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Namen pričujoče magistrske naloge je izdelava poslovnega modela aplikacije Plavaj in 
zmagaj v medsebojnem sodelovanju s programom Naučimo se plavati, ki je stopil v veljavo s 
šolskim letom 2018/19. Omenjena aplikacija in program bosta pod okriljem Odlične šole 
plavanja, ki ga bo usmerjala Plavalna zveza Slovenije. 
 
Z deskriptivno metodo študije smo pripravili opisno obliko plavalnega opismenjevanja na 
Slovenskem. Aplikacija bo predstavljala športnim pedagogom, trenerjem in staršem uporaben 
pripomoček pri učenju različnih stopenj plavalnega znanja. Razdeljena bo na tri stopnje in dve 
podstopnji. Preko aplikacije, ki bo narejena v igralni obliki, se bodo uporabniki s pomočjo 
pametnega telefona učili o vseh pomembnih dejavnikih, ki imajo ključen vpliv pri izboljšanju 
plavalnega znanja. Z vidika poslovnega modela smo preučili trenutni trg, konkurenco in 
možnost razširitve aplikacije v prihodnosti, pri čemer smo si pomagali s pomočjo SWOT 
analize in Porterjevega modela petih silnic. Aplikacija bo dostopna za vse uporabnike 
pametnih telefonov. Po analizi trga in identifikaciji izbranih uporabnikov, ki bi potencialno 
uporabljali aplikacijo, smo ugotovili, da se bo aplikacija v začetni fazi osredotočila na učence 
osnovnih in srednjih šol ter članov plavalnih klubov ali društev. Z vključitvijo različnih 
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APPLICATION MODEL PLAVAJ IN ZMAGAJ FOR SLOVENIAN PROGRAMME 





The purpose of this master's thesis is to create a business model of the application Plavaj in 
zmagaj in cooperation with the program Naučimo se plavati, which came into force with the 
school year 2018/19. The mentioned application and program will be under the auspices of 
the Odlična šola plavanja, which will be guided by the Slovenian Swimming Federation.  
With the descriptive method of study, we prepared the descriptive form of swimming literacy 
in Slovenia. The application will be a useful tool for sports pedagogues, trainers and parents 
in teaching different levels of swimming. It will be divided into three levels and two sub-
levels. Through the application on the smartphone, which will be made in a gaming form, 
users will learn which important factors will have a key influence in improving the ability to 
swim. From the point of view of the business model we examined the current market, 
competition and the possibility of expanding the application in the future with the SWOT 
analysis and the Porter model of five forces. The app will be accessible to all smartphone 
users. After analysing the market and identifying the target group that could potentially use 
the application, we found out that the application will focus in the initial phase on pupils of 
elementary and secondary schools and members of swimming clubs or societies. By 
incorporating various aspects, we came to the conclusions which can make the application 
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Človek se že od rojstva srečuje z naravnimi oblikami gibanja, ki so osnova za vsakdanje 
življenje. Tako v preteklosti kot tudi danes nam omogočajo kakovostnejše življenje, na 
njihovi osnovi pa so se nato razvila zahtevnejša, sestavljena gibanja. Razvoj športa in športne 
rekreacije ni niti naključen niti trenuten pojav, označimo ju lahko kot željo po vrnitvi k naravi 
in potrebo po naravnih oblikah gibanja (Pistotnik, 2003).  
 
Ko govorimo o gibanju v vodi, najprej pomislimo na plavanje. Le-to je izrednega pomena, saj 
omogoča varno gibanje človeka ob, na in v vodi. Plavanje je ena izmed najbolj zdravih 
telesnih aktivnosti, saj ima veliko pozitivnih lastnosti, priporočajo pa ga tudi kot preventivo 
ali rehabilitacijo. V 21. stoletju predstavljajo usvojene veščine plavanja in varnostni ukrepi 
pred utapljanjem ne samo civilizacijsko stopnjo posameznika, ampak tudi širše družbe. To 
pomeni, da znanje plavanja ni osebna stvar posameznika ali celo privilegij, temveč je nujna 
potreba vsakega človeka, saj je del njegove kulture življenja (Kapus idr., 2011). 
 
Znanje plavanja ima velik nacionalni pomen, kar se odraža tudi v državnem sofinanciranju 
plavalnih vsebin in programov, preko katerih se lahko slovenski otroci skozi zgodnje 
odraščanje naučijo plavati. V predšolskem obdobju in prvem razredu osnovne šole je otrokom 
v okviru Zlatega sončka na voljo deseturni plavalni tečaj prilagajanja na vodo. Šole lahko 
ponudijo različne plavalne vsebine, mednje spada obvezen dvajseturni tečaj plavanja v 
drugem ali tretjem razredu, preko katerega naj bi učenci postali prilagojeni na vodo in 
preplavali 25 metrov, kar je tudi naloga za zlatega morskega konjička. V drugem triletju sledi 
v petem razredu šola v naravi, preverjanje znanja plavanja v šestem razredu, petnajsturni tečaj 
za neplavalce v šestem in zadnjem triletju devetletke ter športni dnevi s plavalno vsebino. 
Kriterij za znanje plavanja v šolah se odraža kot bronasti delfin. Petnajsturni tečaj plavanja 
lahko izvede tudi srednja šola za neplavalce, ki zaradi kakršnih koli razlogov še niso osvojili 
bronastega delfina (Kristan, 1997). 
 
Dandanes smo tako odrasli kot tudi otroci postali odvisni od sodobnih komunikacijskih 
tehnologij, ki jih moramo čim hitreje in predvsem koristno prenesti v šolski sistem. Ko še ni 
bilo moderne tehnologije, so bili v prostem času vsi veliko bolj aktivni, v današnjem hitrem 
tempu življenja pa se tako odrasli kot tudi otroci v prostem času umaknejo na svojo tablico ali 
telefon, kjer v iracionalnem svetu preživijo čas. Zato je nujno potrebno, da v tem času 
ustvarimo za njih zanimiv produkt, v okviru katerega bo ravno telefon ali tablica tista, preko 
katere bodo pridobivali pomembne in poučne informacije, ki jim bodo odlična popotnica za 
življenju. 
 
V šoli je šport v zadnjih letih postal pomemben dejavnik, saj je stroka spoznala, da je športu 
potrebno posvečati več pozornosti. Znanje, pridobljeno v šoli, predstavlja posameznikov prvi 
korak v svet in enako je tudi z vidika športa. Siljenje otroka v šport, če se sam ne vidi v njem, 
je napačno, vendar je pri preživljanju prostega časa potrebno najti skupni jezik. Na 
popularnost nekega športa močno vplivajo mediji ter rezultati naših športnikov v določenem 
obdobju. Učni načrt že od nekdaj vsebuje določeno število ur športa, ki so namenjene 
različnim športnim vsebinam. V Sloveniji imamo po učnem načrtu dovolj različnih športnih 
vsebin, vendar je težava v tem, da se veliko učiteljev zaradi prostorskih in časovnih stisk 
učnega načrta ne drži. V praksi se je najbolje do sedaj obnesel športno-vzgojni karton, ki je v 
dobrih tridesetih letih učiteljem podal povratne informacije. Plavalni tečaj Naučimo se plavati 
je prav tako dober in učinkovit pristop dela z učenci v osnovni šoli, saj preko njega vsako leto 
svojo plavalno pismenost izpopolni več kot 20.000 otrok. 
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1.1 ZGODOVINA PLAVANJA V SVETU IN PRI NAS 
 
Človek se že od nekdaj srečuje z nevarnostmi, ki jih mora za svoj obstoj s svojim znanjem, 
razmišljanjem in gibalno pripravljenostjo premagati. Tako so se skozi biološki razvoj razvili 
enostavni elementarni gibalni vzorci kot npr. hoja, tek, plavanje, met, skok, plazenje, 
plezanje, ki pri preživetju človeka v naravi vedno igrajo ključno vlogo. Zgodovina plavanja se 
globalno deli na tri različna obdobja razvoja plavanja. Najdaljše ali prvo obdobje razvoja 
plavanja je trajalo od prvega stika človeka z vodo pa vse do zavračanja potrebe po uporabi 
vode. S plavanjem so se ljudje ukvarjali že v prazgodovini. Človek je že vedel, da je voda ena 
izmed bistvenih potreb za njegovo preživetje, zato se je naseljeval ob obalah, sledil vodnim 
tokovom in v vodi iskal hrano. Kmalu je ugotovil, da je ribolov lažji in manj utrudljiv kakor 
lov na kopnem. Bivališča je postavljal na močvirnatem področju, kjer je bil bolj varen in manj 
dostopen za sovražnike. Iz poslikanih jam, mitov in legend je razvidno, da je bil človek 
prisiljen obvladati vodo – velikokrat se je znašel pred izzivom, ki ga je moral premagati, saj 
se je v nasprotnem primeru njegova pot končala. V antični Grčiji je bilo plavanje osnova 
aktivnega preživljanja prostega časa, hkrati pa je ponujalo zadovoljstvo ter izražalo moč. 
Tisti, ki je znal plavati, je bil vreden več kakor neplavalec. Prvo obdobje je trajalo vse do 
srednjega veka, v okviru katerega se je plavanje zaradi verskih in družbenih prepričanj 
degradiralo in potisnilo na rob margine. Drugo obdobje razvoja plavanja je trajalo samo nekaj 
stoletij. Pri prehodu iz 15. v 16. stoletje je plavanje ponovno dobilo smisel ter ljudi usmerilo k 
vračanju k naravi. Ljudje so se začeli zavedati svojega telesa in dokončno ugotovili, da je 
telesna aktivnost učinkovita pri zdravju, pomaga odpraviti marsikatere težave in bolezni. Med 
učinkovitimi aktivnostmi je bilo plavanje. V tem obdobju so napisali nekaj knjig o 
poučevanju plavanja, začeli so ga uvajati v šolske in vojaške programe. Takrat sta se razvila 
dva osnovna načina gibanja v vodi, in sicer gibanje s posnemanjem žabe in gibanje s 
posnemanjem gibov psa. V tem obdobju je plavanje doživelo svoj največji razcvet, saj je bilo 
umeščeno v osnovno aktivnost. Pri tretjem obdobju razvoja je govora o tekmovalnem 
plavanju. Osnovna načina plavanja sta bila dodelana, vendar so si ljudje želeli hitrejših 
načinov plavanja, zaradi česar je prišlo do rojevanja novih plavalnih tehnik. Postopoma je 
prišlo do razvoja prsne tehnike (bočno, hrbtno), kasneje pa do hitrejših, bolj dodelanih 
načinov plavanja, kot sta kravl in hrbtno, na različicah izmeničnih udarcev in zaveslajev 
(Kapus idr., 2011). 
 
V Sloveniji so bila prva kopališča zgrajena v antičnem času, a ker so bila namenjena drugim 
vrednotam, jih ne moremo povezovati s pojavnostjo plavanja na Slovenskem. Za plavanje v 
Sloveniji so bila pomembna kopališča, ki so bila zgrajena v 18. in 19. stoletju. S kopališčem 
so se takrat lahko pohvalili v Ljubljani, Mariboru, Ptuju, Dobrni, Kamniku, Bledu, Čatežu, 
Izoli, Portorožu, Celju, Škofji Loki, Radencih, Rogaški Slatini, Dolenjskih in Rimskih 
Toplicah. V 20. stoletju sta bili zgrajeni še kopališči na Ravnah in na reki Poljanska Sora. 
Bloudkova Ilirija je bila zgrajena leta 1929 in velja za prelomnico plavanja na Slovenskem. V 
njej je od leta 1931 do začetka druge svetovne vojne potekala prva jugoslovanska plavalna 
šola, ki je organizirala tečaje za otroke, mladino, odrasle in invalide. Vsebina učenja plavanja 
je bila podobna današnji, s tem da je obsegala 30 ur. Kasneje je bilo zgrajenih še več kot 50 
kopališč po celotnem slovenskem ozemlju. V obdobju po drugi svetovni vojni je leta 1963 
zvezna komisija za telesno kulturo dala pobudo za program Naučimo se plavati, ki je še danes 





1.2 PLAVANJE IN NJEGOVI VIDIKI 
 
Plavanje je nadzorovano gibanje v vodi, kjer se aktivirajo vse mišice telesa, kar za 
posameznika predstavlja določen napor, ki ga z izpopolnjeno tehniko veliko lažje premaguje. 
Potrebno je dobiti občutek za vodo, ki ga preko različnih preprostih oblik gibanja v vodi, 
oblik plavanja, iger v vodi, rekreativnega plavanja, tekmovalnega plavanja, skokov v vodo, 
prostega potapljanja ter reševanja iz vode veliko lažje pridobimo. Med preproste oblike 
gibanja v vodi spadajo plazenja, lazenja, hoja in tek po vodni površini. Vse te oblike je 
najlažje osvojiti preko igre, kjer se vadeči ne zaveda, da se premika po vodi. Preproste oblike 
plavanja so najenostavnejša gibanja, ki vadečemu omogočajo plavanje. Mednje spada žabje in 
pasje plavanje, mrtvak v hrbtnem položaju in mlinček. Uporabne plavalne tehnike so 
germanija, metulj, bočno in reševalni kravl. Ciklično gibanje med plavanjem pri plavalnih 
tehnikah opredeljujejo kravl, prsno, hrbtno in delfin (Kapus idr., 2011). 
 
Kapus idr. (2011) navajajo, da ima pomen plavanja več različnih vidikov. Najbolj pomemben 
je varnostni vidik, kjer je problem utopitev. Posledica utopitve je neznanje ali slabo znanje 
plavanja. Do utopitve pride tudi pri plavalno izkušenih plavalcih, ki precenijo svoje 
sposobnosti, ne poznajo vodnega okolja, izgubijo razsodnost zaradi opojnih sredstev ali zaradi 
nekulturnega in objestnega obnašanja v vodi in ob njej. Biološko-zdravstveni vidiki se kažejo 
v pozitivni vlogi, saj na skelet v vodi ni velikih obremenitev, zato je plavanje primerno tudi za 
starejše osebe in osebe s posebnimi potrebami. V okviru psihološkega vidika plavanje 
zmanjšuje anksioznost in depresivnost, zmanjšuje razpoloženje in ugodno vpliva na 
samopodobo. Sociološko-socialni vidik je usmerjen k spoznavanju novih prijateljstev in 
okrepitev družinskih vezi. Vzgojno-izobraževalni vidik se pokaže ob usvajanju novih gibalnih 
znanj, kjer se sooči s strahom, razvije moralno-etične vrednote in dobi temeljna športna 
znanja za v prihodnje. O športno-rekreativnemu vidiku govorimo takrat, ko postane plavanje 
ali vodni šport del našega dolgotrajnega in načrtovanega procesa. V sodobni družbi si je 
potrebno vzeti čas tudi zase. V okviru tekmovalnega vidika, ki je bil včasih prisoten samo v 
klubih, danes pa ga je zaslediti že med rekreativci (triatlon, kolesarjenje itn.), gre za doseganje 
čim boljšega rezultata na tekmovanjih. 
 
 
1.3 PLAVALNO SPORAZUMEVANJE 
 
Pri plavanju se največkrat uporablja izraze, kot so udarec, zavesljaj, cikel, osnovna tehnika in 
nadaljevalna tehnika. Udarec ponazarja gibanje nog, medtem ko zavesljaj opredeljuje delo rok 
pri plavanju. Cikel je povezano gibanje rok in nog in se kaže kot celota. Osnovna tehnika je 
najenostavnejša oblika plavanja, ki se odraža na preprostih udarcih in zaveslajih, ki skupaj 
tvorijo določeno plavalno tehniko. Nadaljevalna tehnika je bolj zahtevna oblika plavanja, ki 
temelji na zahtevnejših udarcih in sestavljenih zaveslajih pod vodo (Kapus idr., 2011). 
 
 
1.4 PLAVANJE V OSNOVNI ŠOLI 
 
V Sloveniji na lestvici za ocenjevanje znanja plavanja in plavalnih sposobnosti najdemo 
ocene od 0 do 8, kjer ocena 0 predstavlja neplavalca, ocena 8 pa predstavlja plavalca z 
nazivom delfin reševalec in predstavlja najboljšega plavalca na omenjeni lestvici. Merilo za 
plavalca je stopnja 5, s katero pridobi naziv Bronasti delfin. Za pridobitev bronastega delfina 
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mora učenec preplavati 50 metrov dolgo razdaljo. Svoj nastop prične s skokom v vodo na 
noge, nato plava 25 m v eno smer, kjer se po preplavani razdalji obrne in ponovi razdaljo 
nazaj proti cilju. Med plavanjem nazaj se na sredini ustavi in preide iz ležečega položaja na 
prsih skozi pokončni položaj v ležeči položaj na hrbet ter nazaj skozi pokončni položaj v 
položaj na prsih in nadaljuje s plavanjem do cilja. Pri bronastem delfinu način plavanja ni 
točno določen, po opravljenem 50-metrskem testu je učenec dodan v kategorijo plavalca. V 
Sloveniji štejemo med plavalca tudi tistega, ki poleg obvladanja ene tehnike plavanja, potaplja 
glavo in izdihuje v vodo. Dolgoročni cilj učitelja plavanja je narediti varnega plavalca, kjer 
potapljanje glave in izdihovanje v vodo ne predstavljata nobene ovire. (Kapus idr., 2011). 
 
V šoli je glavno učiteljevo vprašanje, kako učence v tako kratkem času naučiti plavati. Učitelj 
se s to nalogo prvič sreča z učenci drugega ali tretjega razreda, kjer imajo 20-urni plavalni 
tečaj, ki je sestavni del učnega načrta za predmet športna vzgoja. Učitelji si pri učenju 
pomagajo z učnimi (učna sredstva) ter didaktičnimi pripomočki (pripomočki za izvajanje 
gibalne naloge), saj jim nudijo tako oporo kot tudi samo varnost pri izpeljavi tečaja. Po koncu 
tečaja učitelji na podlagi vadbene razdalje vsakega učenca uvrstijo v določeno skupino 
oziroma dajo učencu nalepko. Najdaljša razdalja, ki jo učenec preplava s pravilno izvedbo 
določene tehnike, se imenuje vadbena razdalja. Slab plavalec glavo drži visoko nad vodno 
gladino, diha neenakomerno in neučinkovito ter se po vodni gladini premika s hitrimi, trdimi 
in nepovezanimi gibi. Med samim plavanjem nima kontrole nad svojim telesom. Na drugi 
strani pa dober plavalec na vodni gladini leži vodoravno, brez težav z rokami napreduje proti 
pravilni smeri, njegovo dihanje je umirjeno. Brez velikega napora je sposoben premagati več 
metrov, ne da bi se pri tem utrudil. Vrhunski plavalec naj bi bil tisti, ki pridno dnevno trenira 
in tako razvija občutek za gibanje v vodi. Njegovo gibanje je dovršeno, estetsko in učinkovito 
(Kapus idr., 2011). 
 
Kapus idr. (2011) navajajo, da je človek plavalno izobražen, kadar obvlada več plavalnih 
tehnik, obrate ter igre z žogo v vodi, elemente skokov v vodo, ritmično plavanje, prosto 
potapljanje, elemente reševanja iz vode itn. Vse to je pomembno za sproščeno in usklajeno 
počutje v vodi, prav tako pa je pomembno, da človek pridobi plavalne navade že v svoji 
mladosti, saj lahko le tako preide v dobrega plavalca. Raziskave o ukvarjanju s športom 
kažejo, da je v Sloveniji plavanje na drugem mestu, takoj za hojo in sprehodi. Zavedati se 
moramo, da je znanje plavanja osnova za vse druge športe in dejavnosti v, na in ob vodi. V 
šoli je veliko poudarka na plavanju, vendar Plavalna zveza Slovenije ugotavlja, da po učnem 
procesu plavanja še vedno skoraj četrtina otrok šolo zapusti kot neplavalci, med učenci, ki so 
sposobni preplavati 50 metrov in sodijo v kategorijo plavalcev, pa je več kot 90 odstotkov 
takšnih, ki pri dihanju niso sproščeni, glavo pa držijo visoko nad vodno gladino. Iz vseh teh 
podatkov sklepamo, da bi bilo potrebno pri zmanjševanju plavalnega neznanja najti 
sistematično in usklajeno delovanje na več področjih: 
 
– v šolskem in predšolskem izobraževanju udejanjanje vsebin učenja plavanja, 
– izboljšati strokovni kader in materialne pogoje (število bazenov), 
– še bolj ozaveščati ljudi o samem pomenu plavanja, 
– organizacija sistema plavalnega opismenjevanja na določenih področjih, 
– narediti plavanje zanimivejše in atraktivnejše (aplikacija), 
– raziskovanje in prenašanje spoznanj v prakso na področju učenja plavanja. 
 
Naučiti otroke plavati ni samo učiteljska služba, ampak je pedagoško poslanstvo, ki rešuje 
življenja. Kljub vsem težavam z infrastrukturo in ostalimi motečimi dejavniki je potrebno 
učencem ponuditi kakovostno učenje plavanja (Kristan, 1999). 
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1.5 KADER IN INFRASTRUKTURA 
 
Pri procesu učenja plavanja je ključen dejavnik, kdo sodeluje pri učenju plavanja. Velik 
doprinos predstavljajo starši, ki s svojimi otroki v večini primerov naredijo prve plavalne 
zaveslaje. Tukaj se moramo zavedati, da morajo starši poznati pravilen postopek učenja 
plavanja, saj v nasprotnem primeru dosežejo več slabših kot koristnih učinkov. Učitelji 
plavanja gredo v Sloveniji skozi večstopenjski proces izobraževanja, pri katerem usvojijo 
osnovna teoretična izhodišča ter dobijo praktična znanja na področju učenja in vadbe 
plavanja. Znanje učitelja plavanja mora biti dovršeno in razpršeno na več področij, saj mora 
biti usposobljen za preprečevanje nevarnosti v vodi in reševanje iz vode ob nesreči. Osnovna 
zadolžitev učitelja plavanja je varnost njegovih vadečih. Skrbeti mora za zdravje učencev, ki 
je zaradi vodnega in obvodnega okolja lahko ogroženo, ter skrbeti za osebno in učenčevo 
higieno. Poudarek mora biti tudi na varovanju narave, v kateri se dejavnost odvija, da je po 
njej še vedno čista in ekološko neoporečna (Kapus idr., 2011). 
 
Kapus s sodelavci (2011) v svoji knjigi navaja, da se cilji izobraževanja učiteljev plavanja 
delijo v dve kategoriji, in sicer med splošne cilje štejejo: 
 
– biti kompetenten za izvajanje pedagoških programov plavanja v vrtcih, osnovnih, 
srednjih in visokih šolah; 
– v šolskih, zunajšolskih interesnih dejavnostih in v šolskih športnih društvih se 
usposobiti za vodenje pedagoških programov plavanja; 
– biti usposobljen za vodenje procesa plavanja v klubih, društvih, športnih šolah; 
– imeti zadostne teoretične in praktične informacije o znanju in sposobnostih, ki jih 
potrebujemo pri plavanju kot sredstvu športne vzgoje, tekmovalnega športa in športne 
rekreacije; 
– nadgraditi svoje lastno znanje plavanja in plavalnih sposobnosti do te mere, da si 
varen, odličen plavalec in vedno prvi reševalec. 
 
Med operativne cilje pri izobraževanju učiteljev plavanja sodijo: 
 
– pripravljenost za vodenje pedagoških programov plavanja neplavalcev v različnih 
pogojih, različnih starosti in z uporabo različnih učnih programov in oblik; 
– biti dober pri organiziranju in vodenju pri neposrednem poteku učno-vzgojnih 
programov nadaljevalne in reševalne šole plavanja v bazenskih, naravnih kopališčih in 
plavališčih; 
– biti usposobljen za reševanje iz vode pri poteku utopitve in se seznaniti o vzrokih 
utapljanja. 
 
Iz poslovnega poročila Plavalne zveze Slovenije za leto 2016 je razvidno, da je v Sloveniji 39 
plavalnih klubov in društev, preko katerih je bilo v istem letu 2900 registriranih aktivnih 
športnikov. Po podatkih Nacionalnega inštituta za javno zdravje, ki je naredilo analizo 
kakovosti kopalne vode v bazenih v Sloveniji v letu 2016, je razvidno, da je v Sloveniji 
aktivnih 637 bazenov in 202 kopališč. Največ bazenskih kopališč je v gorenjski regiji (36), 
medtem ko je največ bazenov v savinjski regiji (120). Od skupno 637 bazenov jih je 406 




1.6 RAZISKAVE IN SMERNICE 
 
Po raziskavah zdravstvenega inštituta je opazno, da je zdravje otrok in mladostnikov zaradi 
stresa, slabe prehrane, predvsem pa zaradi pomanjkanja telesne dejavnosti v veliki nevarnosti. 
Današnji pretežno sedeči način življenja sili v to, da se te smernice še bolj nagibajo v 
negativno smer. Redna gibalna aktivnost v otroštvu predstavlja veliko manjše tveganje za 
razvoj bolezni v kasnejšem obdobju. Vedenjske vzorce otroci najlažje osvojijo v mladosti ter 
jih nato prenesejo v odraslost. Šport v mladosti ima pozitiven vpliv na kakovost samega 
življenja (Šimunič idr., 2008).  
 
V raziskavi »Z zdravjem povezan življenjski slog«, kjer so pridobili podatke o telesni 
dejavnosti odraslih Slovencev, so rezultati zelo različni in zaskrbljujoči. Zavzeta je bila 
populacija med 25. in 64. letom, ocenjevala se je dejavnost v prostem času, dejavnost v 
gospodinjstvu in na delovnem mestu. Raziskava je pokazala, da je nezadostno aktivnih vsaj 
20 % ljudi, s čimer močno ogrožajo svoje osnovno zdravje. Slovenija je bila v letih 2002 in 
2006 vključena v mednarodno raziskavo »Z zdravjem povezano vedenje v šolskem obdobju«, 
ki je pokazala zaskrbljujoče dejstvo, da se delež telesno aktivnih zmanjšuje. Leta 2002 je bilo 
pet dni v tednu ali več vsaj eno uro dejavnih 44,6 %, v letu 2006 le 39,6 % otrok oziroma 
mladostnikov. Tako kot leta 2002 so bili tudi v letu 2006 fantje ponovno v povprečju bolj 
aktivni kakor dekleta, in sicer jih je bilo večino dni v tednu aktivnih kar 45,9 % fantov, deklet 
pa 33,3 % (Fras idr., 2007). 
 
Hiter tempo življenja enaindvajsetega stoletja in razvoj informacijskih tehnologij, kot so 
pametni telefoni, računalniki, tablični računalniki, je pripomogel k temu, da gibanje več ne 
predstavlja osnovnega pogoja za preživetje. Včasih so si preživetje prislužili samo najbolj 
spretni in telesno pripravljeni, danes pa temu ni več tako. Gibanje nima več svoje prave 
vrednote, kot jo je imelo nekoč, in počasi izginja. Otroci, mladostniki in odrasli si svojega 
življenja več ne predstavljamo brez napredne tehnologije, ki nam omogoča veliko lažje 
življenje, kot so ga imeli naši predniki. Mobilni pametni telefoni so tako postali sestavni del 
našega življenja. Raziskava »eMarketer study« iz leta 2016 je pokazala, da na telefonu 
povprečno prebijemo štiri ure dnevno. Če bi toliko časa dnevno preživeli v naravi oziroma bili 
v gibanju, bi vsekakor pripomogli k boljši telesni pripravljenosti in bi najverjetneje lažje 
premagovali vsakodnevne ovire (»How Much Time Do People Spend on Their Mobile 
Phones in 2017?«, 2017). 
 
 
1.7 DEJAVNIKI PRODORA NA TRG 
 
Razvoj mobilnih tehnologij ima še veliko odprtih možnosti širitve in uporabe pametnih 
telefonov. Predvidevamo, da je področje v povezavi pametnega telefona in športa v Sloveniji 
neizkoriščeno, predvsem v smislu dobro izkoriščenih ur na pametnemu telefonu. Glede na to, 
da je uporaba pametnih telefonov in aplikacij pri mladih zelo v porastu, je vprašanje kot npr. 
zakaj ne bi bile aplikacije – glede na čas, ki ga preživijo na pametnih telefonih – koristne z 
vidika učenja tehnike nekega športa več kot na mestu. Osnovna ideja projekta je torej 
aplikacija Plavaj in zmagaj, kjer se posameznik preko aplikacije nezavedno seznanja z novimi 
vsebinami v povezavi s plavanjem.  
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V magistrski nalogi se bomo osredotočili na to, kako lahko z inovativnim programom Dobra 
šola plavanja ter z uporabo mobilnih telefonov in tablic v obstoječi začrtani šolski sistem 
vpeljemo novo dimenzijo dela športnih pedagogov in trenerjev. Kako takšno idejo, projekt in 
izdelek vključiti v slovenski vodni prostor ter kako iz tega narediti marketinško potezo? 
Projekt bo v osnovi temeljil na izdelavi mobilne aplikacije Plavaj in zmagaj (Vodni prvak). 
Izdelala se bo aplikacija, ki bo udeležencem v procesu plavanja poleg izobraževalne funkcije 
omogočila tudi funkcijo zabave in bo udeležence stimulirala k hitrejšemu napredovanju v 
osvajanju elementov ter tehnik plavalne pismenosti. Preko aplikacije bodo športni pedagogi in 
trenerji podajali povratne informacije staršem oziroma vadečim. Problem slovenskega 
prostora je telesno premalo aktivno prebivalstvo in posledično vse več prisotnosti novih 
bolezni, ki jih sedeči način življenja prinaša. Namen projekta v prvi fazi je izboljšati plavalne 
sposobnosti sodelujočih, hkrati pa posredno izboljšati gibalne sposobnosti.  
Pri magistrski nalogi bomo predstavili program Dobre šole plavanja, ki ga bomo podkrepili z 
aplikacijo Plavaj in zmagaj. Poslovni model bo temeljil na predhodnih že utečenih poslovnih 
modelih, kjer bomo naredili primerjave z že obstoječimi aplikacijami. Pri tem si bomo 
pomagali s SWOT analizo in Porterjevo analizo petih silnic, preko katere bomo dobili 
odgovor, ali je aplikacija Plavaj in zmagaj sposobna narediti napredek v šolskem prostoru ter 
pri tem ustvariti dobiček. 
 
 
1.8 PREDVIDENI UČINKI 
 
Plavanje je šport, ki je primeren za vse starosti, predvsem pa ugodno vpliva na dobro počutje 
in izboljšuje imunski sistem posameznika. Ker v vsakdanjem življenju ne najdemo časa za 
gibanje, bomo skušali preko aplikacije spodbujati uporabnike h gibanju v vodi, ob njej in na 
njej. Nadzor nad projektom bodo imeli strokovnjaki s področja športa in informatike. Rezultat 
skupnega delovanja bo aplikacija, kasneje lahko tudi sistem aplikacij, ki bo s svojo 
zanimivostjo in uporabnostjo omogočala hitro, varno in zanimivo usvajanje določenih znanj s 
področja izbranega športa. Učinki projekta bodo trajnostno naravnani, saj bomo aplikacijo 
razvijali za šport, ki se že odvija v šolskem sistemu, izvajali pa bi ga lahko tudi v naravi ob 
prisotnosti vodne površine, kot je morje, reka ali jezero. Deloma bo aplikacija zasnovana tako, 
da bodo uporabniki novo pridobljeno znanje želeli prenesti v resnično okolje. Glavni učinek 
bo viden v pravilnem obnašanju ob vodi in v njej ter učenju pravilnih tehnik plavanja. 
Poslovni učinek se bo kazal predvsem v razvoju dobre platforme za možnost kasnejše 
nadgradnje aplikacije v naslednje generacije, ki bodo postale tržno zanimive. Tako bomo 
skušali s prvo aplikacijo postaviti trdne temelje, ustrezno učinkovitost, dobro reklamo in 







1.9 PROBLEM IN CILJI 
 
Namen magistrske naloge je narediti poslovni načrt aplikacije Plavaj in zmagaj kot opore 
programu Naučimo se plavati, ki je stalnica v slovenskih šolah. S šolskim letom 2018/19 bo 
Plavalna zveza v sodelovanju z Ministrstvom za šport (JZ Planica) uvedla nov sistem 
plavalnega opismenjevanja v Sloveniji. Vsi, ki se bodo vključili v nov, preurejen program 
Dobre šole plavanja, bodo ostali pri enakem poučevanju in podajanju plavalnih vsebin kot pri 
programu Naučimo se plavati. Razlike se bodo kazale v načinu nagrajevanja, ki bo sedaj 
točno določen. V našem primeru bo podjetje predstavljala Plavalna zveza Slovenije, izvajalci 
in nosilci programa Dobre šole plavanja pa bodo imeli nenehen dostop do aplikacije in s tem 
nadzor nad plavalnim znanjem v Sloveniji. Prvotno je namen programa ta, da se ga prenese v 
program Naučimo se plavati, ki je prisoten v vsaki slovenski osnovni šoli. Program bo 
Plavalna zveza Slovenije ponudila vsem plavalnim klubom, društvom in ostalim 
uporabnikom, ki so na tem področju aktivni. Vsi udeleženci, ki bodo vstopili pod okrilje 
Dobre šole plavanja, bodo vodeni s strani strokovno usposobljenega kadra, pridobili bodo 
izobraževalno gradivo ter video material za pomoč pri izvajanju plavalnih tečajev. Vsak član 
programa bo dobil diplomo in knjižico za vpisovanje plavalnega znanja. Program bo 
osredotočen predvsem na učence in učenke osnovnih šol, srednjih šol in člane plavalnih 
klubov ali društev, ki bodo sodelovali z Dobro šolo plavanja, aplikacija in gradivo pa bosta 





 Pripraviti poslovni model Plavaj in zmagaj. 
 Na modelu Plavaj in zmagaj ugotoviti, kako bi potekala tržna analiza s pomočjo 
Porterjevega modela petih silnic. 
 Ugotoviti prednosti, slabosti, priložnosti in nevarnosti razvoja modela Plavaj in 
zmagaj s pomočjo SWOT analize. 
 
Cilj projekta je izdelati aplikacijo, ki bo služila kot izobraževalno in pripravljalno gradivo 
vadečega, povečevala učinkovitost znanja plavanja ter Plavalni zvezi Slovenije dajala 
povratno informacijo o stanju slovenskega opismenjevanja pri različnih starostnih stopnjah. 
Hkrati bo dajala občutek varnosti v vodi in spodbujala izboljševanje tehnike plavanja ter 
sporočala uporabnikom o morebitnih nevarnostih v vodi, na vodi in ob njej. Ciljna skupina 
bodo vsi uporabniki aplikacije, sam nadzor nad aplikacijo pa bomo imeli pri učencih in 
učenkah v osnovni in srednji šoli ter pri plavalnih klubih in društvih, ki bodo delali pod 




2. METODE DELA 
 
Pri magistrski nalogi se bomo v okviru teoretičnega dela držali deskriptivne metode študije 
sekundarnih virov domače in tuje literature. V nadaljevanju bomo uporabili deskriptivno 
študijo primera aplikacije Plavaj in zmagaj. Sagadin (1991) navaja, da gre pri študiji primera 
za točno določitev posameznega primera, ki ga raziskujemo, in ne za določanje osnovnih 
populacij in iskanje vzorcev iz njih. V večini primerov je študija primera samo študija enega 
primera ali manjšega števila le-teh. Tukaj gre za analitično indukcijo, saj se odpovemo ideji 
reprezentativnega vzorčenja in statističnega posploševanja na širšo populacijo. 
 
Poslovni načrt temelji na lastnem modelu aplikacije Plavaj in zmagaj skupaj z določili 
Plavalne zveze Slovenije. Analiza trga bo temeljila na Porterjevem modelu petih silnic in 






Vsak projekt se začne z idejo in željo po spreminjanju in ustvarjanju nečesa boljšega. Sama 
ideja po sebi ni projekt, temveč jasna slika, kaj želimo doseči z realizacijo ideje. Predlog 
projekta je napisana zahteva, namenjena financiranju s strani fundacije, korporacije, državnih 
ali meddržavnih organov ali zgolj ene osebe. Projekt je zato pazljivo in jasno napisan 
dokument, podkrepljen z dejstvi, katerih cilj je, da se prepriča finančni izvor, ki bi odobril 
sredstva za samo realizacijo napisane ideje v projektnem planu. Končni cilj dobro 
realiziranega projekta je izrazito poboljšanje ali pozitivna sprememba v društvenem prostoru. 
Predlog projekta je časovni razpored narejenih aktivnosti, ki bodo, ko bodo narejene, privedle 
do predhodno določenega cilja, ki se bo kazal kot uspešen unikaten proizvod ali rezultat 
(Bečić, 2012). 
 
Predlog projekta najlažje opišejo naslednje smernice: 
 
– opis situacije (opisuje problem, za katerega je potrebno, da se reši ali ublaži pri 
realizaciji projekta), 
– osnovni in specifični cilji projekta, 
– aktivnosti in njihov časovni razpored, 
– pričakovani rezultati, 
– finančni načrt ali plan. 
 
Preden se lotimo pisanja našega predloga, moramo raziskati naše sposobnosti in kapacitete ter 
preveriti, ali smo zamišljeno idejo sposobni realizirati. Narediti moramo analizo različnih 
dejavnikov, tako notranjih kot zunanjih, ki močno vplivajo na realizacijo projektnega 
predloga. Notranje in zunanje dejavnike najbolje preverimo s SWOT analizo. Gre za 
strukturirano metodo načrtovanja in vrednotenja prednosti, slabosti, priložnosti in nevarnosti, 
ki nastopajo pri izpeljavi projekta, načrta, politike itd. Največkrat se izvaja za določeno 
območje, osebo, mesto, panogo ali izdelek. Prav tako ne smemo zanemariti analize širšega 
okolja, kjer se osredotočimo na analizo konkurenčnosti panoge, bistvo katere je poznavanje 
svojih prednosti in slabosti v primerjavi s konkurenti znotraj panoge, pri tem lahko ustvarja 
podjetje ovire, s katerimi konkurentom preprečuje vstop v panogo. Deluje po principu 
Porterjevega modela petih silnic (Banovič, 2012). 
V nadaljevanju magistrske naloge bo predstavljena SWOT analiza in Porterjev model petih 
silnic na aplikaciji Plavaj in zmagaj. 
 
 
3.1 SWOT ANALIZA 
 
Gre za analizo prednosti, slabosti, priložnosti in nevarnosti. Ime izhaja iz prvih črk angleških 
besed Strenghts (S), Weaknesses (W), Opportunities (O) in Threats (T), ki skupaj tvorijo 
kratico SWOT. SWOT analiza se načeloma izvede v načinu matrike  
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Ko izvedemo analizo, se osredotočimo na opredelitev ciljev. Z vidika obsega in časa so cilji 
specifični. Po Kotlerju (2004) morajo cilji izpolnjevati štiri merila, ki se jih je potrebno držati, 
če hočemo doseči pozitiven rezultat. Prvo merilo je hierarhična razvrstitev ciljev, kar pomeni 
od najpomembnejšega do najmanj pomembnega. Drugo merilo ciljev se kaže kot količinska 
opredelitev, in sicer, kako povečati neko donosnost. Tretje merilo predstavljajo realni cilji, ki 
izhajajo iz analize priložnosti in prednosti. Zadnje merilo pa določa konsistentnost, kjer 
morajo cilji imeti trdnost in trpežnost na zunanje dejavnike. 
Z dobljenimi rezultati analize si bomo pomagali pri strateških odločitvah, poslovni 
usmerjenosti in programski izvedljivosti. 
 
 
3.1.1 ANALIZA ZUNANJEGA OKOLJA ALI ANALIZA PRILOŽNOSTI IN 
NEVARNOSTI 
 
Poslovna enota mora spremljati določene silnice na celotnem širšem področju, makrookolju, 
prav tako ne sme zanemariti udeležencev v manjšem prostoru, mikrookolju, če želijo ustvariti 
dobiček. Pri makrookolju gre za razvoj celotnega gospodarstva, razvoj potreb, demografski 
razvoj, tehnični razvoj, razvoj vrednot družbe in na doslednost upoštevanja zakonodaje. 
Mikrookolje pa ponazarja dobavitelje, kupce, konkurente itn., ki posredno vplivajo na 
dobiček. Najbolj ključen element poslovne enote je zgraditi sistem trženjskega obveščanja, da 
se odziva na trende in pomembna dogajanja. Za vsak trend ali dogajanje mora poslovodstvo 
predvideti z njim povezane priložnosti in nevarnosti. Glavna naloga pri spremljanju okolja je 
zaznavanje zanimivih in izvirnih trženjskih priložnosti. Podjetje ali posameznik poskuša na 
podlagi trženjske priložnosti ustvari čim večji dobiček, na drugi strani pa nekateri dogodki v 
zunanjem okolju pomenijo nevarnost. Negativen trend ali dogodek zmanjša prodajo in 
posledično dobiček. Nevarnosti je zato potrebno razvrstiti glede na verjetnost pojava in 
resnost (Kotler, 2004). 
 
 
3.1.2 ANALIZA NOTRANJEGA OKOLJA ALI ANALIZA PREDNOSTI IN SLABOSTI 
 
Poslovna enota v tej fazi ne govori več o privlačnih priložnostih, temveč o tem, kako 
izkoristiti ponujene priložnosti. Oceniti je potrebno svoje notranje prednosti in slabosti. 
Bistveno pri tem je, da se ne osredotočamo preveč in popravljamo vseh slabosti, hkrati pa se 
ne smemo preveč veseliti vseh naših prednosti (Kotler, 2004). 
 
 
3.1.3 SWOT ANALIZA APLIKACIJE PLAVAJ IN ZMAGAJ 
 





– šolski sistem, 
– število uporabnikov, 
– strokovno usposobljen kader, 
– nadzor, 
– sistematični pristop, 
– varnost, 
– predhodno znanje, 
– zanimivost, 
– povratna informacija. 
Slabosti: 
– začetni kapital, 
– jezik, 
– nedostopnost mobilnih 
telefonov, 




– spodbujanje zdravega načina 
življenja preko uporabe 
mobilnega telefona, 
– izvajanje dejavnosti skozi 
celo leto, 
– vsebinsko povezana 
ponudba, 
– veliko število bazenov in 
plavalnih klubov. 
Nevarnosti: 
– nezanimanje staršev, šol in 
otrok za uporabo aplikacije 
Plavaj in zmagaj, 
– dvig cen plavalnih prostorov in 
mobilnih paketov, 
– premalo časa za realizacijo v 
resničnem okolju, 
– različna znanja, 
– lažni podatki. 
 
Iz matrike je razvidna SWOT analiza za aplikacijo Plavaj in zmagaj. V Sloveniji je plavanje v 
šolskem sistemu že v sklopu programa Naučimo se plavati, ki ga bomo z aplikacijo Plavaj in 
zmagaj nadgradili in prenesli v prakso, kar bo tudi ključna prednost aplikacije. Po podatkih 
Statističnega urada Republike Slovenije trenutno beležimo pozitiven trend vpisa otrok v 
osnovne šole: v šolskem letu 2016/17 je bilo v redne in prilagojene programe vključenih 
176.898 otrok, skoraj 5000 več kot v prejšnjem šolskem letu. Število vpisanih prvošolcev se v 
zadnjih dvanajstih letih giblje med 17.000 in 23.000 (Kozmelj, 2017). V šoli se bo tako vsako 
leto z obveznim dvajseturnim plavalnim tečajem srečalo približno 20.000 otrok drugega ali 
tretjega razreda osnovne šole. V petem razredu poteka šola v naravi s plavalno vsebino, kjer 
se s plavanjem ponovno sreča približno 20.000 otrok. V šestem razredu poteka preverjanje 
znanja, ter še dodatni petnajsturni tečaj plavanja za neplavalce in po potrebi še v zadnjem 
triletju devetletke. Na celotnem slovenskem področju je letno okoli 180.000 aktivnih 
uporabnikov plavalnih storitev. Plavanje bo potekalo pod nadzorom učitelja športne vzgoje 
oziroma strokovno usposobljenega sodelavca, ki bo imel veljavno licenco pod okriljem 
Plavalne zveze Slovenije. Učitelj ali trener bo vodil učence oziroma vadeče po sistematičnem, 
predhodnem načrtu aplikacije Plavaj in zmagaj. Aplikacija bo nudila oporo tako učitelju kot 
samim vadečim. Z vodenjem po enakem programu Dobre šole plavanja v šolskem in 
plavalnem okolju bo Plavalna zveza Slovenije postopoma dobivala natančne povratne 
informacije o stopnji plavalne opismenosti v slovenskem prostoru. Z vodenjem evidence se 
bomo v Sloveniji približali zastavljenemu cilju, ki nam bo podajal točno informacijo o stanju 
plavalnega znanja, ter bomo tako lahko, kjer bo prišlo do odstopanja v negativno smer, 
nemudoma odreagirali (z boljšo ozaveščenostjo o pomembnosti plavanja, dodaten tečaj 
plavanja). Veliko prednost bo predstavljala varnost, saj bodo vadeči nenehno pod nadzorom 




Velik začetni del aplikacije bomo namenili predvsem varnosti, kjer se bodo z nevarnostmi ob 
vodi, v vodi in na vodi srečali vadeči najprej preko virtualnega sveta, nato pa bomo poskušali 
vse to prenesti v prakso. Otroci se z vodo srečujejo že v zgodnjem otroštvu, največkrat med 
kopanjem, umivanjem, tuširanjem ali dopustovanjem na morju, obiskovanjem bazenov v 
zimskih mesecih itn. Zaradi vseh teh dejavnikov menimo, da voda predstavlja osnovno 
dobrino, zato so otroci že do neke mere prilagojeni oziroma seznanjeni z lastnostmi vode. 
Lahko bi rekli, da smo Slovenci plavalni narod, saj v poletnih mesecih že od nekdaj koristimo 
veliko naravnih kopališčih. Najbolj znana naravna kopališča predstavljajo reke Kolpa, Krka, 
Soča, Savinja, med jezeri pa je najbolj priljubljeno Bohinjsko. Slovenske družine se v 
poletnih mesecih povečini odpravijo na dopust proti morju. Spletna platforma »SiolNET« je 
leta 2015 opravila anketo, ki je pokazala, da je med Slovenci najbolj priljubljena počitniška 
destinacija Hrvaška (72,2 %), sledi Slovenija (16,8 %), na tretjem mestu pa se je znašla Grčija 
(3,4 %) (Rebernik, 2015).  
 
Velika slabost se bo kazala v začetnem kapitalu, saj bomo morali aplikacijo imeti dokončano 
in dovršeno še preden bomo z njo stopili na trg. Ker bo prvotna aplikacija namenjena 
slovenski populaciji, bo aplikacija apelirala samo na slovensko govorečo množico, ki je v 
primerjavi s svetovno populacijo majhno območje. Posledično se naša aplikacija ne bo uspela 
tako dobro razviti kot ostale primerljive svetovne aplikacije, kot je na primer aplikacija 
»Talking Tom«, ki je leta 2011 beležila štiristo milijonov uporabnikov in štiri bilijone 
prenosov. Raziskava »RISA« iz leta 2006 je pokazala, da 88 % državljanov Republike 
Slovenije, starosti od 12. do 65. leta, uporablja mobilni telefon. Najpogosteje ga uporablja za 
fotografiranje (41,7 %), igranje igric (12,8 %), nalaganje glasbe, slik, iger (11,8 %), 
poslušanje glasbe (11,3 %), ostale mobilne storitve so pod desetimi odstotki. Z igrami se 
ukvarjajo predvsem mlajši do 19. leta, ki še nimajo dokončanih šolskih obveznosti in so 
samski (Vehovar in Zupanič, 2006). Naša ciljna skupina bodo otroci od 6 do 12 let. Za to 
starostno skupino je bila v letu 2015 opravljena raziskava z agencijo Ipsos in Spar Slovenija, 
v okviru katere so prišli do podatka, da ima v Sloveniji 64 % otrok mobilni telefon, medtem 
ko jih 46 % že uporablja pametni telefon. Slovenski starši ocenjujejo, da je primerna starost za 
nakup mobilnega telefona pri 10. letih (»Kdaj otroku kupiti prvi mobilni telefon?«, 2018). Iz 
tega podatka lahko sklepamo, da ima manj kot polovica otrok, starostne skupine od 6 do 12 
let, svoj pametni telefon, kar bo predstavljalo težavo, saj bodo morali za uporabo aplikacije 
telefon dobiti od svojih staršev, kar bo staršem po drugi strani omogočalo popoln nadzor nad 
uporabo telefonov svojih otrok in jim bodo tako – zavedajoč se negativnih posledic mobilne 
telefonije (sevanje, slabovidnost itn.) – lahko postavljali časovne omejitve. Tisti, s svojimi 
lastnimi pametnimi telefoni oziroma tablicami, pa bodo nenadzorovano igrali aplikacijo, kar 
lahko dolgoročno privede do težav. 
 
Tržna priložnost aplikacije Plavaj in zmagaj bo spodbujanje zdravega načina življenja, ki se 
trenutno kaže kot aktivno preživljanje prostega časa. Ta trend bomo skupaj z aplikacijo 
spodbujali in tako otroke kot tudi ostalo starejšo populacijo usmerjali, da se bodo z veseljem 
in z boljšim znanjem ukvarjali s plavanjem. Otroci se plavanja velikokrat izogibajo, saj jim to 
ne predstavlja nobenega zadoščenja, ovir in nagrad, preko aplikacije pa se bodo srečali z 
različnimi vodnimi aktivnostmi in novimi elementi plavanja, ki jih bodo kasneje na bazenu ali 
23 
 
kopališču skušali ponoviti v praksi. Večja kot bo otrokova želja po obiskovanju bazenov ali 
kopališč, močnejši bo vpliv na starše, tako jih bodo otroci lažje prepričali v to, da jih peljejo 
na bazen in z njimi preživijo dan v vodi, kar je posredno eden izmed ciljev aplikacije – večja 
aktivnost vseh. Ker je danes mobilni telefon postal osnovna dobrina vsakega posameznika, 
bodo z uporabo le-tega pri igranju aplikacije dobivali nazaj še kako potrebne in koristne 
informacije, ki jih bodo lahko že isti dan prenesli v prakso. Aplikacija bo dostopna vsakemu 
uporabniku pametnega telefona ali tablice tekom celega leta, 24 ur na dan, medtem pa bo 
lahko uporabnik znanje, usvojeno preko aplikacije Plavaj in zmagaj, prenesel v resnični svet. 
S tem bi v Sloveniji izboljšali uporabo pokritih kopališč in bazenov ter v poletnih mesecih ob 
lepem vremenu ljudi aktivno zaposlili.  
 
V šolskem sistemu bi vsako leto aplikacijo uporabljalo od 30.000 do 40.000 osnovnošolcev in 
srednješolcev, ki bi šli skozi proces programa Dobre šole plavanja, kjer bi skupaj z aplikacijo 
in resničnim učenjem, pod okriljem strokovno usposobljenih sodelavcev, usvojili zadostno 
mero znanja plavanja, da se bi lahko z njim ukvarjali tudi po končanem šolanju. Plavalna 
zveza Slovenije bo preko družbenih omrežij večkrat mesečno prikazala, kako iz virtualnega 
sveta uporabniki aplikacije prenesejo novo znanje v vodo oziroma resnično okolje.  
 
Glavne nevarnosti bodo šole, ki ne bodo vstopile pod okrilje Dobre šole plavanja, ter starši, ki 
svojim otrokom ne bodo prenesli in dovolili uporabljati omenjene aplikacije. Čeprav imamo 
podporo Plavalne zveze Slovenije, še vedno ne vemo, ali bomo aplikacijo lahko prenesli v 
šolski sistem in jo približali učencem. Nevarnost se bo kazala tudi v dvigu cen plavalnih 
prostorov v primeru velikega povpraševanja in uporabe. Različna znanja bodo še ena izmed 
nevarnosti, saj bodo uporabniki aplikacije znotraj aplikacije usvojili višji nivo znanja, kot je 
njihovo realno znanje. V takšnih primerih bi lahko, zaradi precenjevanja svojih sposobnosti, 
prišlo do utopitve. Tukaj se predvsem osredotočamo na vadeče, ki ne bodo šli skozi proces 
Dobre šole plavanja, temveč si bodo aplikacijo sami prenesli na telefon. Aplikacija bo morala 
temeljiti na zaupanju uporabnikov in učiteljev, administratorjev, ki bodo svoje vadeče 
spuščali v višje nivoje. Lahko bo prišlo do izrabljanja lažnih podatkov, kar bo negativno 
vplivalo na učenje plavanja. 
 
 
3.2 PORTERJEV MODEL PETIH SILNIC 
 
Da neko podjetje uspešno posluje, mora biti poslovanje v skladu z zunanjim okoljem. Zaradi 
nenehnega spreminjanja zunanjega okolja povečuje svojo kompleksnost in stopnjo 
spremenljivosti, vendar velikokrat vodilnim ljudem predstavlja težavo pri oblikovanju 
dolgoročnih strategij, namen katerih je vzpostavljanje ravnotežja med podjetjem in njegovim 
zunanjim okoljem (Hunger in Wheelen, 1998).  
Predvsem je potrebno dobro analizirati zunanje okolje podjetja, ki obsega sistematično 
zbiranje in analiziranje informacij iz okolja, saj lahko le tako predvidimo vplive sedanjih in 
prihodnjih poslovanj podjetja. Analiza zunanjega okolja se deli na analizo širšega in analizo 
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ožjega zunanjega okolja. Pri analizi širšega zunanjega okolja se osredotočamo na analizo 
splošnih dejavnikov iz okolja, ki so ekonomski, tehnološki, politično-pravni in sociološko-
kulturni, in ne vplivajo direktno na samo poslovanje podjetja. Analiza ožjega zunanjega 
okolja vpliva na kratkoročne poslovne odločitve in dejavnosti. Znotraj določene panoge so si 
podjetja podobna, vendar se razlikujejo po organiziranosti, velikosti, strukturi in strateških 
odločitvah. Vsako podjetje skuša izkoristiti svoje prednosti v domačem in tujem okolju. Pri 
analizi ožjega zunanjega okolja oz. konkurenčnosti podjetij znotraj določenega okolja se 
uporabljajo različni koncepti, orodja in metode. Za določanje intenzivnosti konkurenčnih sil 
in narave uporabljamo najbolj primeren analitični model, to je Porterjev model petih silnic oz. 
Porterjevo strukturno analizo panoge (Ješovnik in Tibljaš, 2001). 
 
 
3.2.1 PORTERJEV MODEL PETIH SILNIC APLIKACIJE PLAVAJ IN ZMAGAJ 
 
Porter je začetnik šole strateškega managementa oziroma šole pozicioniranja. Gre za 
identificiranje poglavitnih strukturnih značilnosti neke panoge, ki določajo moč konkurenčnih 
sil in posledično dobičkonosnost panoge. Namen tega je, da si podjetje ustvari položaj v 
družbi in je imuno na vse konkurenčne sile, hkrati pa tudi vpliva nanje (Ješovnik in Tibljaš, 
2001). 
 
Osnovne silnice, ki vplivajo na panogo, so: 
 
– potencialni konkurenti, 
– substituti, 
– kupčeva moč, 
– dobaviteljska moč in 
– že obstoječi konkurenti. 
 
Potrebno se je predvsem osredotočiti na konkurenčne sile oziroma silnice, ki določajo naravo 
tekmovalnosti v panoge ali panogo kot celoto. To so: 
 
1. nevarnost vstopa novih konkurentov v panogo, 
2. tekmovalnost med obstoječimi konkurenti, 
3. nevarnost substitutov, 
4. pogajalske moči kupcev in 
5. pogajalske moči dobaviteljev (Ješovnik in Tibljaš, 2001). 
 
Z analiziranjem zgornjih predpostavk podjetje ugotovi, v kakšnem položaju se trenutno 
nahaja na trgu in kakšen dobiček ali izgubo lahko doseže. Za prihodnjo poslovno uspešnost 
podjetja na podlagi kakovostne ocene posameznih predpostavk ugotovi priložnosti in 
nevarnosti. Z vsemi predpostavkami in analizami določimo vpliv na ceno, stroške in 
uspešnost. V kolikor so vse sile močne, lahko sklepamo, da bo dobiček nizek. Če pa bodo 
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vrednosti sil nizke, bo to omogočalo višje cene in posledično nadpovprečno dobičkonosnost 
same dejavnosti (Bowman, 1994). 
 
 
Slika 1. Porterjev model petih silnic (vir: prirejeno po Ješovniku in Tibljašu, 2001). 
 
Na sliki 1 vidimo, kako potekajo procesi pri Porterjevem modelu petih silnic. 
 
1. Nevarnost vstopa novih konkurentov 
 
Nova podjetja, ki vstopijo v panogo, želijo pridobiti tržni delež, povečati svoje skupne 
kapacitete in vire. Zaradi večje tekmovalnosti pride do znižanja cen proizvodov in 
dobičkonosnosti, kar v večini ni interes že obstoječe konkurence. Če hoče novo nastalo 
podjetje vstopiti v panogo, ima veliko vstopnih ovir obstoječih konkurentov. Ješovnik in 
Tibljaš (2001) sta v članku opisala ovire kot:  
 
– ekonomija obsega, 
– diferenciacija proizvoda, 
– dostop do distribucijskih poti, 
– potrebe po kapitalu, 
– stroškovne slabosti neodvisne od ekonomije uspeha, 
– vladna politika in 
– stroški zamenjave. 
 
Po Porterju (1980) na odločitev o vstopu podjetja v panogo veliko vplivajo pričakovanja novo 
nastalega podjetja na odzive podjetij, ki so že v panogi. Počasno rast novega podjetja in 
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ostalih maščevalnih ukrepov obstoječih podjetij lahko zasledimo in predvidimo že pred 
vstopom na trg, saj vidimo signale, ki jih oddajajo obstoječa podjetja. 
 
Aplikacija Plavaj in zmagaj bo pod okriljem Plavalne zveze Slovenije s tradicijo in dobrim 
sistemom učenja plavanja v Sloveniji. Preko aplikacije bo potrebno zgraditi prepoznavno 
blagovno znamko Dobre šole plavanja ter dodati v utečeni sistem ocenjevanja plavanja 
Naučimo se plavati, pametne telefone z aplikacijo ter tako o plavanju ozaveščati vadeče tudi 
izven bazenov in kopališč. Konkurence v šolskem sistemu ne bo, saj za vsem skupaj stoji 
Plavalna zveza Slovenije, ki ima edina dostop do šolskega sistema. Dopolnjeni in prenovljeni 
program Naučimo se plavati bo imel od sedaj enak način nagrajevanja po celi Sloveniji in bo 
dajal trdnost in celovitost plavalni zvezi. Konkurenca izven šolskih prostorov se bo kazala 
samo pri plavalnih klubih in društvih, ki ne bodo pod okriljem Dobre šole plavanja, vendar jo 
bodo zaradi nove in inovativne ponudbe na tržišču konkurenti kasneje s težavo posnemali. 
 
2. Tekmovalnost med obstoječimi konkurenti 
 
Konkurenca je proces, saj za zahtevo uspešnosti zahteva premišljene poslovne strategije. 
Tekmovalnost med podjetji v določeni panogi nastane zaradi pritiska drugega podjetja ali več 
podjetij ali pa samo vidi priložnost za izboljšanje svojega položaja v panogi. Zaradi boljšega 
konkurenčnega položaja se podjetja odločajo za več različnih prijemov, med katerimi 
najdemo cenovno konkurenco, agresivno uvajanje novih proizvodov, agresivno tržno 
komuniciranje, poprodajne storitve itn. Zaradi medsebojnega odvisnega položaja podjetij na 
tržišču konkurenčni premik oziroma dejavnost enega podjetja velikokrat privede do vpliva in 
posledic na drugo podjetje, ki se mora v danem trenutku odzvati. Tekmovalnost podjetij se 
razlikuje od panoge do panoge in je odvisna od številnih dejavnikov, kot so obseg fiksnih 
stroškov, številčnost konkurentov, stopnja rasti panoge, stopnja diferenciacije izdelka itn. Na 
stopnjo tekmovalnosti v panogi, ki se vseskozi spreminja, poglavitno vplivajo zrelost panoge, 
prevzemi podjetij iz drugih panog ter akcije s strani drugih podjetij (Ješovnik in Tibljaš, 
2001). 
 
V našem primeru so glavna konkurenca plavalni klubi in društva, ki ne bi vstopila v program 
Dobre šole plavanja. Ostala konkurenca se kaže v drugih športno-rekreativnih dejavnostih, 
kjer so hoja, tek in kolesarstvo pred plavanjem. Najverjetneje se zaradi aplikacije ne bi 
preusmerili v plavanje, ampak bi ostali pri svoji športno-rekreativni dejavnosti. V Sloveniji je 
majhno tržišče, zato slednje zahteva premišljeno strategijo in točno določen vzorec strank, ki 
jih želimo pridobiti. Vizija aplikacije je spoznavanje učenja plavanja doma preko aplikacije, 
učitelj oziroma trener pa vodita in učita po aplikaciji v realnem okolju. Zaradi nazorno 
predstavljenih korakov učenja plavanja bodo imeli vsi sodelujoči lažjo predstavo o izvedbi 
določenega koraka v bazenu oziroma kopališču. Ne bo prihajalo do različnega načina 
poučevanja plavanja in nagrajevanje bo poenoteno za celotno Slovenijo. Nagrade in določene 
popuste bodo vadeči pridobivali preko aplikacije. V šolah bo še vedno ostalo podeljevanje 







3. Nevarnosti in prednosti substitutov 
 
Ješovnik in Tibljaš (2001) v članku opisujeta substitute kot proizvode, ki imajo enak namen in 
zadovoljijo enako potrebo. Velikokrat kupci nezavedno primerjajo izdelke z njihovimi 
substituti. Predvsem se je potrebno dobro oprijeti tistih, ki dosegajo visoko križno elastičnost 
povpraševanja in prinašajo podjetjem visoko donosnost. Težava se kaže predvsem v cenenih 
substitutih, ki so lahko dostopni, in če so stroški zamenjave za odjemalce nizki. Velika 
konkurenčna moč substitutov je njihova visoka kakovost v povezavi z nizko ceno in nizkimi 
stroški zamenjave.  
 
Substitut pri programu Dobre šole plavanja je vezan na mobilno aplikacijo Plavaj in zmagaj, 
kjer se osredotočamo na aktivno in poučno preživljanje prostega časa. Pri aplikaciji se 
substitut kaže kot načrtno in jasno zastavljena aplikacija, ki prinaša dodatne nagrade oziroma 
popuste, ko vadeči opravi vse naloge oziroma pokaže zadovoljiv nivo znanja. Vsi, ki bi bili 
vključeni v Dobro šolo plavanja, bi preko aplikacije lahko ponujali svoje vsebine. Substituti bi 
lahko bili ponudniki kajaka, športnih trgovin, supanja, umetnostnega plavanja, vodnih 
športov, jadranja na deski itn. Glavna vloga bo namenjena varnosti, zaradi tega bo bila ena 
izmed substitutov zavarovalnica, visoko kakovost pa bo držala Plavalna zveza Slovenije. V 
osnovi je torej program že uveljavljen v praksi, mi mu bomo dodali še aplikacijo, zaradi česar 
bo ugodno razmerje med kakovostjo in ceno, saj bo program trajnostno naravnan. 
 
4. Pogajalska moč kupcev 
 
Po Porterju (1980) imajo kupci večjo pogajalsko moč, kadar: 
 
– vzamejo večinski delež količine pri izbranem proizvajalcu; 
– nabavljene vrednosti ali kupčevi stroški prezentirajo velik delež vseh 
nabavljenih proizvodov; 
– so pridobljeni proizvodi standardizirani ali nediferencirani; 
– imajo majhne stroške zamenjave in kupci dosegajo majhne dobičke; 
– obstaja resnična nevarnost in so kupci povratno integrirani; 
– na kakovost kupčevih proizvodov ne vplivajo proizvodi iz panoge in  
– kadar so popolne informacije v rokah kupcev. 
 
Pogajalska moč kupcev se zaradi vseh naštetih dejavnikov spreminja, hkrati pa je odvisna tudi 
od strateških odločitev podjetja. Moč kupcev je odvisna od odločitve podjetja, kateri ciljni 
skupini kupcev bo ponudila svoje proizvode. S selekcioniranjem kupcev oziroma skupin 
lahko podjetje izboljša svoj strateški položaj, in sicer tako, da prodaja kupcem z najmanjšo 
pogajalsko močjo. To pomeni, da lahko podjetje znotraj določene panoge prodaja proizvode 




Ciljna skupina aplikacije bodo vsi, ki se bodo v šolskem ali v privatnem življenju kakorkoli 
ukvarjali s plavanjem. Aplikacija bo povezana z njihovim prostim časom. Osredotočala se bo 
predvsem na dobro izkoriščen prosti čas mlajše populacije, ki bo preko aplikacije spoznavala 
osnovne elemente plavanja. Pri starejši populaciji bo zanimanje za nadaljevalne elemente 
plavanja in nove inovativne vodne športe, ki jih bodo skušali preizkusiti v praksi. Pri mlajši 
populaciji bo na uporabo in naložitev aplikacije vplival učitelj oziroma trener plavanja, ki bo z 
dobro predstavitvijo aplikacije na šolski uri oziroma uri treninga pritegnil svoje vadeče in 
skušal umestiti aplikacijo v učni načrt ali plan treninga. Pri starejših bo z aplikacijo največ 
ozaveščenih tistih, katerih otroci ali mladoletniki bodo pod okriljem Dobre šole plavanja in 
jim bo vsebina predhodno predstavljena. Glede na to, da je Plavalna zveza Slovenije dobro 
medijsko izpostavljena, bo Dobra šola plavanja in posledično aplikacija Plavaj in zmagaj 
medijsko zelo izpostavljena. Kupci oziroma uporabniki bodo lahko uporabljali aplikacijo brez 
predhodnega znanja plavanja ter zapustili aplikacijo, kadar bodo to želeli. Aplikacija bo 
zaradi umeščenosti v šolski sistem brezplačna. Vsak, ki bo imel dostop do pametnega 
telefona, bo lahko uporabljal aplikacijo.  
 
5. Pogajalska moč dobaviteljev 
 
Če hoče podjetje dobro poslovati, mora skrbeti za dobre odnose tako s kupci kot tudi 
dobavitelji. Odvisnost podjetja od dobavitelja se razlikuje od panoge do panoge ter od same 
organiziranosti podjetja. Grožnja z višanjem cen in nižanjem kakovosti proizvoda sta orodji, 
ki se ju poslužujejo dobavitelji. Po Porterju (1980) je pogajalska moč dobaviteljev večja, če je 
njihovo število manjše in so skoncentrirani, dobavljeni produkt nima bližnjih substitutov, 
panoga ni osnovni kupec za dobavitelje, pomemben vložek za kupca pa predstavljajo 
dobaviteljevi proizvodi itd. 
Pri aplikaciji Plavaj in zmagaj so glavni dobavitelji upravniki in lastniki bazenov, naravnih in 
umetnih kopališč ter mobilni operaterji. Od njih je v veliki meri odvisno, kako veliki bodo 
prihodki, saj lahko z višanjem cen negativno vplivajo na uporabo aplikacije. Pri prevelikih 
cenah mobilnih paketov se starši ne bodo odločali za uporabo aplikacije. 
 
 
3.3 POSLOVNI MODEL 
 
Če hoče biti podjetje na trgu mobilnih aplikacij uspešno, potem mora imeti dobre inovativne 
strategije, podkrepljene z močjo interneta, ter biti nenehno pripravljeno se prilagajati 
spreminjanju zahtev na tržnem prostoru. To dvoje zahteva od poslovnega načrta kreativnost in 
novo pot pri ponujanju storitev podjetja h končnim uporabnikom (Tsalgatidou in Pitoura, 
2001). 
 
Pri poslovnem modelu gre za to, da podjetje ustvari čim večji dobiček z novim, inovativnim 
proizvodom ali storitvijo ter pri kupcih ustvari veliko zanimanje. Kadar je prihodek večji od 
odhodkov, govorimo o uspešnem poslovnem načrtu. Poslovni model predstavlja na splošno 




Po Osterwalderju (2004) delovanje podjetja oziroma poslovna logika predstavlja razumevanje 
načina: 
– od kod podjetju denar za začetek, 
– kaj ponuja podjetje,  
– kdo so uporabniki storitev in 
– kako lahko doseže pozitiven trend prodaje. 
 
Poslovni model je jedro vsakega podjetja, saj ustvarja denarni tok, ki poganja podjetje. Da 
podjetje nemoteno posluje, mora najprej zagotoviti dovolj velik denarni tok in hkrati ustvarjati 
vrednost za kupce oziroma uporabnike. Pri poslovnem modelu ali načrtu moramo najprej 
predvideti, kakšna je naša vrednost, ki jo bomo ponudili našim kupcem oziroma 
uporabnikom, kdo sploh so naši uporabniki oziroma kupci, preko katerih produktov bomo 
dosegli želeno vrednost, kako bomo prišli do uporabnikov oziroma kupcev, kako bomo prejeli 
plačilo, katere vire potrebujemo za dobro poslovanje, opredeliti stroške poslovanja, kdo so 
naši dobavitelji in partnerji, kako biti konkurenčen na trgu in kako se lahko v prihodnosti še 
razširimo, da bomo dosegli rast poslovanja. Če imamo na vsako vprašanje oziroma trditev 
dober odgovor, možnosti za uspeh našega podjetja močno narastejo. Potrebno je dobro 
zasnovati poslovni model, ne samo produkte, ki jih želimo spraviti v obtok.  
 
 
3.3.1 MOBILNO POSLOVANJE 
 
Mobilno poslovanje se definira kot koristenje mobilnih tehnologij pri izmenjavi blaga, uslug, 
informacij in znanja. Mobilno poslovanje je opravljanje transakcij s pomočjo mobilnih mrež, 
ki so lahko brezžične ali javne. Aplikacija predstavlja proces v mobilni tehnologiji, ki je 
usmerjena v poslovne namene, za ustvarjanje uslug trgovine in plačil. Cilj mobilnega 
poslovanja je tem boljši poslovni uspeh, ki se nanaša na nižje stroške poslovanja in boljšo 
konkurenčno pozicijo na trgu, prednost pa se kaže v tem, da lahko poslovanje poteka 
kadarkoli in kjerkoli – edini pogoj je možnost prenosa mobilnih podatkov (Legović, 2015).  
 
3.3.2 POSLOVNI MODELI MOBILNEGA POSLOVANJA 
 
Pri planiranju aplikacije je potrebno razviti plan zaslužka, ki se opredeli v samem začetku 
razvoja projekta. V začetku je potrebno pregledati tržišče in definirati zakone, ki vladajo na 
tržišču, ter opraviti vse potrebne analize pri nadaljnjem razvoju. Zaslužek je največkrat lahko 
predviden, saj je formula: število potencialnih uporabnikov v nekem okolju × cena aplikacije 
– 30 % (provizija za Playstore). V zadnjih letih je najbolj popularen model brezplačnih 
aplikacij (eng. Freemium model), ki se plačuje kasneje znotraj aplikacije. Načeloma je pri teh 
vrstah aplikacije časovna omejitev, ki se lahko kaže v poskusnem dnevu, tednu, v nekaj urah 
dnevno, mesecih itn. S tem si lahko aplikacijo na svoj mobilni telefon naloži vsak, podjetje pa 
posredno oblikuje dobičkonosni poslovni model. Podjetje oziroma avtor aplikacije ponuja 
plačljive vsebine znotraj aplikacije, ki jih lahko uporabniki pridobijo s plačilom. Nakupe 
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znotraj aplikacije lahko razdelimo na nadgradnje, potrošni material in nove funkcionalnosti. 
Nadgradnje in potrošni material najdemo pri mobilnih igrah, kjer uporabniki plačajo za 
različne izboljšave znotraj same igre, o novih funkcionalnostih pa govorimo, kadar avtorji 
aplikacije naredijo napredne funkcije znotraj aplikacije in jih omogočijo samo tistim 
uporabnikom, ki bodo pripravljeni plačati. Večje, kot je število uporabnikov, večji so 
prihodki. Včasih se izdelovalci aplikacij povežejo z drugim podjetjem, čeprav ne prikazujejo 
nobenih oglasov. K temu vstopijo podjetja, ki so na trgu že stabilna in kompatibilna v svoji 
smeri in nimajo nikakršnih povezav z mobilnimi aplikacijami, temveč njihovo sodelovanje z 




3.3.3 OPIS APLIKACIJE PLAVAJ IN ZMAGAJ 
 
V nadaljevanju magistrske naloge bomo oblikovali poslovni model, preko katerega bomo 
poskušali oblikovati mobilno aplikacijo, ki bo uporabnike učila o plavalnem opismenjevanju 
in zdravem načinu življenja. Do aplikacije bodo imeli dostop vsi uporabniki pametnih 
telefonov in tablic, ki si bodo aplikacijo naložili na svoj pametni telefon.  
 
Program Dobre šole plavanja je potrjen s strani Plavalne zveze Slovenije in Ministrstva za 
šport. Gre za poenotenje celotnega sistema plavanja, samoreševanja, skokov, šolskih športnih 
tekmovanj, za vrtce, šole, šole v naravi, klube in ostale športe, ki se odvijajo na ali v vodi. 
Ideja je nastala zaradi želje po boljšem razvijanju plavalne kulture v Sloveniji, celostni 
plavalni piramidi ter posledično večjemu številu vadečih na plavalnih tekmovanjih. Program 
je nadgradnja programa Naučimo se plavati, ki je v slovenskem šolskem prostoru prisoten že 
več kot 50 let. Bistvena sprememba bo v načinu nagrajevanja, kjer bo s tem programom točno 
določena, zato več ne bo prihajalo do razlik. Na podlagi programa Dobre šole plavanja bo 
oblikovana aplikacija Plavaj in zmagaj, ki bo sledila vsem načelom in kriterijem 
istoimenskega programa.  
 
Z ustrezno aplikacijo lahko pametni telefon spremenimo v uporabni pripomoček. Aplikacija 
bo narejena v igralni obliki, kar pomeni, da bodo naša ciljna skupina otroci in mladostniki. 
Sestavljena bo iz treh stopenj in treh podstopenj znotraj druge stopnje. Prvo stopnjo bodo 
predstavljali Morski konjički, drugo stopnjo Delfinčki, tretjo stopnjo bodo ponazarjali Morski 
psi, podstopnje pa se bodo delile na prsno, kravl in hrbtno. Vsaka stopnja bo nadgradnja 
prejšnje. V šolskem sistemu oziroma tistim, ki bodo vodeni preko programa Odlične šole 
plavanja, bo prehode na stopnje omogočal trener ali učitelj plavanja. Vsaka šola, klub ali 
društvo, ki bo včlanjeno v program Dobre šole plavanja, bo dobilo identifikacijsko številko, 
preko katere bodo vodje plavalnih šol imeli dostop in nadzor do aplikacije. Slednja bo 
uporabniku dajala informacije o tem, kaj se bo dogajalo na naslednji uri učenja plavanja, kar 
bo omogočalo, da se bodo uporabniki že doma preko aplikacije psihološko lahko pripravili na 
naslednjo uro. Uporabniki bodo preko igranja aplikacije videli in skušali usvojiti znanje še 
preden se bodo s tem seznanili na uri plavanja. Aplikacija bo učiteljem in trenerjem nudila 
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dobro oporo pri pravilnem načinu plavalnega opismenjevanja, otroke pa bo preko 
informacijske tehnologije usmerjala v hitrejšo in pravilnejšo izvedbo praktičnih vsebin. 
Aplikacija bo s svojo vlogo dopolnjevala delo učitelja, saj se zavedamo, da so v današnjih 
časih otroci veliko bolj zbrani pri igranju iger na računalnikih, pametnih telefonih in tabličnih 
računalnik, kakor v šoli pri učenju nove vsebine oziroma novih gibalnih vzorcev. Uporabniki 
v osnovnih šolah, klubih in društvih bodo dobili svoje uporabniško ime in geslo, preko 
katerega bodo vstopali v aplikacijo. Šola in Plavalna zveza Slovenije bosta hkrati dobivali 
povratne informacije o stopnji plavalnega opismenjevanja v slovenskih šolah, plavalnih 
klubih in društvih. Za ostale uporabnike aplikacije, ki ne bodo pod okriljem projekta Odlična 
šola plavanja, bo prav tako možna namestitev aplikacije, vendar bo njihovo prehajanje iz 
najnižje do najvišje stopnje nenadzorovano, zato bo lahko pri prehajanju v višje stopnje ali 
celo prijav z lažnimi podatki. Preko aplikacije se bo uporabnik naučil veliko novih in 
uporabnih plavalnih veščin, ki jih bo lahko s pridom preizkušal in izkoriščal v poletnih 
mesecih v bazenu, reki, morju, jezeru itn. Aplikacija bo uporabnike posredno ozaveščala o 
skrbi za zdrav način življenja in jih usmerjala v športno rekreativne dejavnosti.  
 
Mobilna aplikacija bo brezplačna in dostopna vsem uporabnikom pametnih telefonov ali 
tabličnih računalnikov, ki bodo pod okriljem programa Dobre šole plavanja. Pri registraciji in 
vstopu v aplikacijo bo potrebno vpisati identifikacijsko številko, ki jo bo vsak dobil pri 
učitelju ali trenerju. Ostali, ki ne bodo v programu Dobre šole plavanja, bodo lahko aplikacijo 
uporabljali v lastni režiji, kjer bodo predvsem morali paziti, da ne bo prišlo do precenitve 
lastnih sposobnosti in posledično do poškodbe ali celo utopitve.  
 
 
3.3.4 ARHITEKTURA IN KORAKI POSLOVNEGA MODELA 
 
Uporabljena bo trinivojska arhitektura: 
1. Uporabnik s pametnim telefonom z dostopom do interneta. 
2. Aplikacijski strežnik ponudnika e-storitev. 
3. Podatkovni strežnik ponudnika e-storitev. 
 
Programska rešitev e-storitve bo z enakimi funkcionalnostmi za uporabnika delovala na dveh 
najbolj razširjenih platformah – Android in iOS Apple. 
 
Uporabnik si bo mobilno aplikacijo naložil s spletne strani ponudnika, in sicer s klikom na 
povezavo aplikacije. Po uspešni namestitvi si bo uporabnik ustvaril svoj uporabniški račun ter 
z uporabo začel, ko bo imel odobritev s strani učitelja ali trenerja. Za ostale uporabnike bo 
aplikacija odklenjena in prilagojena. Vsak nov uporabnik bo začel na stopnji ena ter 
postopoma prehajal med stopnjami vse do stopnje pet. Stopnje bo odklepal učitelj ali trener, 
ki bo imel nadzor nad vadečim v programu Dobre šole plavanja. Ostali bodo lahko nemoteno 
prehajali s stopnje na stopnjo s pokazanim zadovoljivim znanjem plavanja znotraj aplikacije.  
Mobilna aplikacija bo uporabnika ozaveščala: 
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– o nevarnostih ob in v vodi; 
– o varnostnih ukrepih ob in v vodi; 
– o pravilnem obnašanju, uporabi ustrezne opreme v naravnih in umetnih kopališčih; 
– o postopnem učenju plavanja (od začetnih do sestavljenih oblik); 
– o izboru vaj za odpravo napak pri določeni tehniki plavanja; 
– sprejemanje nagrad in pohval ob napredovanju ter dobivanju dodatnih popustov in 
ugodnosti z napredovanjem v višje stopnje; 
– o prehodu v naslednjo stopnjo bo odločal učitelj ali trener plavanja, pri ostalih pa bo o 
prehajanju v višjo stopnjo odločalo dobro lastno znanje v sami aplikaciji (veliko 
vprašanj na temo plavanja in zdravega načina življenja). 
 
Na spodnji sliki vidimo vizualizacijo poslovnega modela, ki ga bomo uporabili pri aplikaciji 
Plavaj in zmagaj. Z vizualizacijo poskušamo najti odnose med posameznimi sestavnimi deli 
poslovnega modela (Mesojedec idr., 2012).  
 
Iz slike 2 je razviden poslovni model aplikacije, po katerem bo narejen poslovni model 
aplikacije Plavaj in zmagaj. 
 
 







Partnerji in kapacitete 
 
Vsako podjetje potrebuje za uspešno delovanje različne vire. V poslovnem modelu moramo 
natančno opredeliti, katere vire potrebujemo, da lahko začnemo s proizvodnjo produktov, 
storitvami, širitvijo ponudbe ipd. Med vire lahko sodijo: ljudje, tehnologija, oprema, partnerji, 
s katerimi sodelujemo, informacije, znanje in blagovna znamka. Stroške proizvodnje in 
poslovanja podjetja lahko opredelimo, ko razdelimo vire na tiste, ki jih že imamo in tiste, ki 




Stroški so razvrščeni v dve skupini: 
 
1. fiksni stroški so tisti stroški, ki nastanejo ne glede na obseg dela in proizvodnje; 
2. variabilni stroški pa se spreminjajo glede na obseg proizvodnje in poslovanja. 
 
Pomembno je, da vemo, koliko nas bo stal začetni razvoj produktov oziroma aplikacije, ki na 
trgu predstavlja vrednost za naše kupce, in koliko bo stala distribucija na trgu oziroma 
marketing produktov.  
Pri stroških ne smemo zanemariti ostalih stroškov, kot so računovodstvo, administracija, 
amortizacija opreme itn. Če pozabimo na kateri strošek, lahko ta negativno vpliva na celoten 
poslovni model, saj postanejo stroški iz meseca v mesec večji in posledično nevzdržni.  
 
Vrednost in tržni segment 
 
Vrednost in tržni segment se v poslovnem modelu dopolnjujeta in ne moreta drug brez 
drugega. Na začetku oblikovanja poslovnega modela je potrebno odgovoriti na dve vprašanji: 
 
1. Kaj je vrednost, ki jo ponuja naše podjetje? 
2. Kdo so ciljna skupina kupcev in uporabnikov, ki jim ponujamo to vrednost (tržni 
segment)?  
 
Vrednost se odraža v koristi blaga ali storitve, ki jo ima kupec z nakupom produkta ali 
storitve. Pri tem moramo paziti, da smo inovativni in edini ponudniki takšne storitve ali blaga. 
S tem dosežemo najboljšo vrednost, ki jo lahko ponudimo našim kupcem oziroma 
uporabnikom, saj zapolnjujemo potrebe naših kupcev oziroma uporabnikov. Poleg vrednosti 
je hkrati treba gledati naprej proti tržnemu segmentu, v okviru katerega odigra pomembno 
vlogo specifičnost, predvsem pri specializiranih produktih. Osredotočiti se moramo na analizo 
okolja, kjer tržne segmente delimo po spolu, starostnih kategorijah, izobrazbi, življenjskem 
standardu ipd. Glede specifičnih lastnosti lahko omenimo, da imajo računalniški, mobilni 
produkti veliko večjo vrednost pri mlajši populaciji kakor pri starejši populaciji. Pri tržnem 
segmentu si je pred samim začetkom dobro zadati še nekaj vprašanj, in sicer: 
 
– Kakšen bo tržni segment v prihodnosti? 
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– Se bo povečeval ali zmanjševal? 
– Se bo postopoma spreminjal ali kako drugače? 
 
Z analizo teh vprašanj lahko predvidimo spremembe poslovnega modela ter produktov in 




Pri strategiji rasti se nanašamo na strateški načrt. Pri tem ima veliko vlogo lastnik podjetja, saj 
predstavlja gonilno silo v smislu uvajanja sprememb, vodenja in določevanja vizije. Pri malih 
in srednje velikih podjetij se velikokrat zgodi, da nimajo napisanega poslovnega načrta, saj 
jim manjka veščin dolgoročnega načrtovanja. Vsako podjetje, ki želi doseči rast, mora poznati 
odgovore na tri vprašanja (Barrow, Brown in Clarke, 1994): 
 
1. Kje se podjetje nahaja v tem trenutku? 
2. Proti kateri smeri želimo rasti? 
3. Kako bomo to dosegli? 
 
Po Barrowu, Brownu in Clarku (1994) se strategije rasti ločijo na strategije, ki izhajajo iz 
notranjega okolja, in strategije, ki prihajajo iz zunanjega okolja. Pri strategijah notranjega 
okolja govorimo o rasti v organizaciji s pomočjo notranjih virov. Osnovni namen notranje 
rasti je razvoj novih izdelkov, povečanje učinkovitosti, boljše trženje itn. Pri strategijah 
zunanjega okolja pa je govora o sodelovanju z drugimi podjetji, izmenjavanju informacij in 
medsebojni vzajemni pomoči med podjetji. Če notranje in zunanje strategije združimo, 
govorimo o generični rasti, rasti z diverzifikacijo, rasti preko franšizinga, rasti z nakupom 
licenc, rasti s skupnimi ali joint venture posli in prevzemi ter pripojitvami kot oblike rasti.  
 
Najbolj pomembna od vseh rasti je generična rast, saj je njena glavna značilnost povečanje 
velikost podjetja, proizvodnje in prihodka s povečanjem ene vrste proizvoda ali storitve. 
Povečuje se količina, proizvodi ali storitve pa ostanejo enaki. Uspešnost generične rasti se 
kaže preko razvitega informacijskega sistema, ki ima primerno organizacijsko strukturo in 
ustrezen kader. Vse to dosežemo s povečanjem obsega prodaje, stroški na enoto proizvoda se 
znižajo, izkoristek storitev oz. naprav narašča, donosnost in dobiček pa se povečata.  
 
Diverzifikacija proizvodov oziroma storitev je druga oblika rasti. Z njo opisujemo nove vrste 
proizvodov, storitev, ki se načeloma razlikujejo od dosedanjih in spadajo v različne skupine 
dejavnosti ter zadovoljujejo drugačne potrebe. V primerjavi z generično strategijo rasti je 
diverzifikacija veliko bolj tvegana in hitrejša rast. Pojavi se pri uvajanju novega produkta na 
tržišče. Vsako podjetje si želi povečanja tržnega potenciala, zaradi tega podjetje na trg ponudi 





O rasti preko franšize govorimo, kadar podjetje kupi ali proda franšizo. Franšizing opisuje 
nakup ali prodajo celotnega poslovnega koncepta enega podjetja. Največkrat je v nakup 
vključen proizvod ali storitev. 
 
Rast z nakupom licenc pomeni, da podjetje kupi licenco, s katero pridobi pravice do uporabe 
tehnologije in znanja. Ko se podjetje odloči za prodajo licence, v tistem trenutku ponudi svoj 
proizvod ali storitev v zameno za provizijo od obsega prodaje.  
 
Ko se dve podjetji odločita za ustanovitev novega podjetja, pri čemer imata skupne cilje in 
interese, govorimo o rasti s skupnimi ali joint venture posli. Za to obliko se odločajo 
predvsem majhna podjetja, ki nimajo dovolj velikega prihodka, da bi lahko svoj proizvod ali 
storitev povečala, zato najdejo skupnega partnerja, ki s svojim vložkom pomaga pri širjenju 
novo nastalega podjetja. 
 
Ko podjetje kupi drugo podjetje in ga pripoji k svojim dejavnostim, govorimo o rasti s 
prevzemi in pripojitvami. Načeloma si podjetja pripojijo tista podjetja, s katerimi že kakorkoli 
sodelujejo in imajo določen tržni delež. Pripojitve se delijo na vertikalne ali horizontalne in 
geografske smeri, kjer poteka medsebojno povezovanje s ciljem po nastajanju velikih podjetij 
z večjim doprinosom k internacionalizaciji.  
 
Podjetnik z upoštevanjem vseh šestih korakov rasti pozitivno vpliva na rast in rast samo še 
pospeši ter zmanjša pojav manjšega ali večjega rizika. Z upoštevanjem in analizo vseh šestih 




Konkurenčna strategija se bo kazala v začetnem kapitalu, ki ga Plavalna zveza lahko preko 
razpisa pridobi ter v prepoznavni blagovni znamki. Plavalna zveza Slovenije določa vsa 
pravila plavalnega opismenjevanja v Sloveniji, zato bo pri aplikaciji vedno korak pred 
ostalimi, ki bi želeli posnemati aplikacijo. Tovrstna aplikacija bo edina, ki bo lahko 




Vsak proizvod oziroma storitev ima svojo ceno. Ključni dejavnik, ki odloča na nakupne 
odločitve potrošnikov, je cena proizvodov oziroma storitev. Kupec se sam odloči, ali je za 
neko storitev oziroma proizvod pripravljen plačati določeno denarno vrednost ali ne. Podjetje 
mora oblikovati cene na podlagi kupcev in ne cen, ki so po njihovem mnenju idealne. 
Ponudba in povpraševanje delujeta po modelu delnega tržnega ravnovesja, ki jo je razvil 
Alfred Marshall. V modelu je opisal oz. pojasnil spreminjanje cene v nekem popolnem 
konkurenčnem trgu v odvisnosti od spreminjanja ponudbe in povpraševanja. Ker bo cena 
vplivala na obseg prodaje in posledično na dobiček, je pomembno, da podjetje pri oblikovanju 
cene storitve, proizvoda ali produkta upošteva strukturo stroškov. V začetni fazi določi 
najvišjo ceno, ki jo je trg pripravljen plačati oz. sprejeti za določen proizvod, v našem primeru 
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aplikacijo, ter podobo, ki jo želi ustvariti v očeh kupcev, ki je hkrati eden izmed 
najpomembnejši dejavnikov. Pri izoblikovanju cen so zelo pomembni tudi ostali dejavniki, ki 
se kažejo v obsegu prodaje, ceni konkurence v ožji in širši okolici, stanju trenutne ekonomije, 
sezonskih vplivih, lokaciji podjetja, plačilnih pogojih, povpraševanju po posamezni skupini 
proizvodov in psiholoških dejavnikov. Podjetje mora točno izbrati ciljni trg ter se na njemu 
pozicionirati, s čimer se približa kupcem in lahko (načeloma) oblikuje tudi ceno. Pri 
postavljanju cene veliko vlogo odigra, ali podjetje na trgu ponudi čisto nov proizvod oz. 
storitev ali pa že gre za uveljavljene proizvode oz. storitve. Podjetje pri oblikovanju cene za 
nov proizvod oziroma storitev želi doseči naslednje cilje: 
 
1. Kupci sprejmejo proizvod. Postaviti takšno ceno, ki so jo kupci sposobni plačati. 
2. Z vstopom novih konkurenčnih podjetij poskušati ohraniti tržni delež. To se dogaja v 
primeru, da je prodaja novega proizvoda ali storitve v pozitivnem trendu in vstopajo na trg 
nova, konkurenčna podjetja, ki si bodo tudi sama prizadevala pridobiti tržni delež. 
3. Doseči zastavljene cilje, ki se kažejo kot dobiček. Podjetje mora doseči določen profit, pri 
tem pa pokriti vse fiksne in variabilne stroške, zato cena ne sme biti postavljena prenizko, saj 
jo je kasneje mnogo lažje znižati kot pa zvišati. 
 
Pri postavljanju cen na splošno ločimo tri strategije: 
 
1. Strategija posnemanja smetane 
Tržni segment je tako močen, da se izdelek proda takoj, ko pride na trg, ne glede na ceno. 
Konkurenčnih podjetij je malo ali pa jih sploh ni. S tem lahko podjetje postavi visoke cene 
produkta oz. storitve, saj se zavedajo svojega monopola oz. moči. Pri tej strategiji se nastavi 
visoka začetna cena, kjer podjetje z majhnim obsegom prodaje doseže razmeroma visok 
načrtovani dobiček. Kasneje podjetje zniža ceno proizvoda oziroma produkta in še pridobi 
nove kupce. Tak način postavljanja cen daje vtis o ekskluzivnosti in edinstvenosti proizvodov  
oziroma storitev. 
 
2. Strategija penetracijskih cen 
Podjetje se proti konkurenci zoperstavi z najnižjo ceno, ki jo ponudi na trgu. Takšna strategija 
se obnese takrat, kadar je za kupce značilna velika cenovna elastičnost povpraševanja. S tem 
si podjetje zagotovi hiter prodor na trg, vendar po drugi strani povečuje stroške in tveganja pri 
neuspehu. Podjetje uporablja agresivno tržno komuniciranje in vlaganje v prodajne poti. 
Takšna strategija je značilna predvsem pri izdelkih, ki jih kupci uporabljajo vsakodnevno.  
 
3. Pomikanje po krivulji povpraševanja navzdol 
Gre za kratkoročno strategijo visokih tehnologij in do neke mere posnemanja strategije 
smetane, kjer podjetje na začetku za svoje proizvode oziroma storitve postavi visoke cene, 
kasneje pa jih zniža pod nivo konkurenčnih cen. To si v večini lahko privošči podjetje, ki je 
bilo na trgu prvo in ima toliko prednosti pred ostalimi, da si s predhodnimi inovacijami in 




Ko so proizvodi oziroma storitve že uveljavljeni, lahko podjetje poseže po različnih 
strategijah. Kot prvo lahko omenimo strategijo postavljanja lihih cen, ki temelji na 
psihološkem učinku. Cene so zaokrožene v večini primerov navzdol, npr. 0,99; 1,99; 99,99 
itn. Kupec meni, da je nek proizvod veliko cenejši, če stane 99 evrov, kakor pa če vidi tri 
mestno število (100 evrov). Te strategije se držijo predvsem velike trgovske verige in 
podjetja. Naslednja strategija je vodilna cena, kjer podjetje svojim izdelkom in proizvodom 
postavi nižjo ceno v primerjavi z drugimi konkurenčnimi podjetji. Izgubo dobička zaradi 
manjše cene poskuša pridobiti z večjim obsegom prodaje in si tako poskuša povrniti razliko. 
Pri strategiji geografske diferenciacije cen na končno ceno proizvoda oziroma storitve vpliva 
oddaljenost geografskih območij. Podjetje mora zaradi transportnih stroškov postaviti višjo 
ceno, saj je drugače pri prodaji proizvoda oziroma storitve na izgubi. Pri oportunističnemu 
postavljanju cen gre za strategijo, kjer se v posameznih obdobjih na trgu pojavi primanjkljaj 
določenih proizvodov ali storitev, zato so kupci pripravljeni zanje plačati več kot sicer. S to 
strategijo mora biti podjetje še posebej previdno, saj pomanjkanje nekega proizvoda navadno 
ne traja dolgo obdobje, kupci pa si zapomnijo in se pripravijo na ponovno nelojalno vedenje 
podjetja. S popusti podjetja strmijo k zmanjševanju blaga in posledično zalog iz skladišča, 
dajejo sezonske popuste, količinske in druge popuste. Odobravajo tudi velike popuste za 
izdelke z napako, saj je boljše dobiti vsaj nekaj za proizvod, kakor da gre na uničenje. 
 
Demšar Pečak (2004) navaja, da se tehnike postavljanja cen razlikujejo tudi glede na vrsto 
dejavnosti, s katero se podjetje ukvarja. Pri oblikovanju cen v podjetju je glavni faktor, ali se 
le-to ukvarja s prodajo na drobno, s prodajo na debelo, v proizvodnem podjetju ali v 
storitvenem podjetju.  
 
Kanali, distribucija in marketing 
 
Ko podjetje naredi proizvod z določeno tržno vrednostjo, je proizvod potrebno po 
distribucijskih kanalih dostaviti do kupcev oziroma uporabnikov. Pri tem ima veliko vlogo 
proizvod oziroma storitev, ki jo nudimo, kot tudi tržni segment. Načrtovanje distribucijskih 
kanalov je potrebno premišljeno umestiti v okolje, da bodo kupci lahko prišli v stik z našimi 
proizvodi. Nekateri izmed distribucijskih kanalov se kažejo kot: 
 
– trgovinska prodaja, 
– spletna prodaja, 
– mobilna prodaja, 
– tržnica, 
– lastna prodajalna mesta, 
– specializirane prodajalne, 
– prodaja preko elektronske pošte in podobno. 
 
V praksi se za najbolj učinkovit distribucijski kanal pokaže tisti, ki omogoča enostaven, hiter  
in brezskrben nakup proizvoda oziroma uporabo storitve. Podjetje mora imeti dobro razpršene 
distribucijske kanale, saj se lahko v primeru odpovedi enega izmed kanalov, še vedno 
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normalno razvija. V današnjem svetu so v porastu kanali, ki potekajo preko spleta in mobilne 
telefonije. 
 
Marketing oziroma trženje je ustvarjanje dobičkonosnih odnosov z uporabniki. Podjetje mora 
predhodno analizirati svoj položaj v družbi in ga pravilno umestiti na trg. Povečanje 
povpraševanja po proizvodih ali storitvah je osnovni namen marketinga, saj se s povečanjem 
povpraševanja posledično poveča tudi dobiček. V vsakem podjetju je za to potreben dodelan 
načrt doseganja načrtovane prodaje. Pri tem si podjetje pomaga s trženjskim spletom, kjer so 
sestavni deli proizvod oziroma storitev, prodajna cena, distribucija izdelka v povezavi z 
okoljem in tržno komuniciranje. Vsi sestavni deli so v odvisnosti drug od drugega in so zelo 
pomembni pri oblikovanju poslovne strategije. Proizvod oziroma storitev mora biti zanimiva 
in dostopna za vse kupce ter predstavljena do potankosti. Prodajna cena se opira zgolj na 
postavljeno ceno nekega proizvoda oziroma storitve z možnostjo popustov. Distribucija v tej 
fazi predstavlja, kako bomo nek proizvod, storitev spravili do kupcev in kako vpliva okolje, v 
katerem prodajamo, na prodajo. Tržno komuniciranje ovrednotimo s promocijo, med katero 
sodijo oglaševalne kampanje, reklame, trženje blagovnih znamk itn. Robert F. Lauterborn je 
leta 1993 trženje preusmeril iz globalnega marketinga na razdelitev marketinga glede na 
določene značilnosti in tako prišel do segmentiranega trženja, v katerega so bili vzeti stranka, 
tekmovalnost, strošek in komunikacija s kupci. Najprej je potrebno stranko oziroma kupca 
preučiti in pridobiti vse potrebne informacije o končnemu uporabniku. Poznati je treba 
prednosti, slabosti in strategije drugega konkurenčnega podjetja, saj je trženje neke vrste 
tekmovanje. Strošek je potrebno preučiti tako s strani podjetja kot tudi s strani kupca. Podjetje 
mora točno poznati stroške proizvodnje nekega proizvoda oziroma storitve, medtem ko je pri 
kupcih vprašanje, koliko so pripravljeni plačati za določen proizvod oziroma storitev. Prav 
tako si je potrebno zamisliti, kako bo cena proizvoda vplivala na trenutni trg.  
Načrt trženja oziroma marketinga ima ključno vlogo, saj identificira potrebe in želje kupcev, 
se osredotoči na tržne niše, ki jih identificira, in preuči značilnosti le-teh, naredi analizo 
konkurenčnih prednosti in slabosti ter je hkrati trženjski splet, podrejen cilju, ki se kaže kot 
dobiček. Pred vsakim oblikovanjem trženjskega spleta je potrebno razumevanje in poznavanje 
značilnosti ciljne skupine. Pri malih podjetjih je ozkoglednost ključnega pomena, saj 
zadovoljuje potrebe specifičnega trga in se osredotoči na tržne niše, ki jih velika podjetja v 
večini zanemarijo, prav tako se majhno podjetje hitreje odzove na potrebe kupcev kot večja 
podjetja. Vsako uspešno podjetje ima podatke o značilnostih in potrebah ciljnega kupca. 
Spoznavanje kupca je ločeno na več različnih faz: 
 
1. podjetje se zaveda, da kupci obstajajo, vendar ne pozna njihovih značilnosti, želja itn.; 
2. sistematsko zbiranje podatkov podjetja o svojih uporabnikih, vendar te podatke še ne 
izkorišča v svoj prid pri razvoju proizvodov oziroma storitev. V tej fazi še ni povratnih 
informacij; 
3. kupci igrajo pomembno vlogo pri poslovanju podjetja, zato zbiranje podatkov poteka 
še bolj intenzivno, s svojimi uporabniki komunicira, dobiva povratne informacije od 
kupcev proizvodov oziroma storitev; 
39 
 
4. podjetje in njegovi uporabniki so partnerji, saj so zaposleni v podjetju usmerjeni 
direktno k potrebam uporabnikov, ki sodelujejo tudi pri razvoju novih proizvodov 
oziroma storitev. Gre za dolgoročen odnos z uporabniki.  
 
Pomembno vlogo pri pozitivnem razvoju podjetja odigrajo kupci, s katerimi mora podjetje 
ustvariti kvalitetne in kreativne odnose. To lahko dosežejo samo z osredotočanjem na kupca, 
kvaliteto proizvodov in storitev, na primernost proizvodov in storitev, nenehnim 
izboljševanjem že obstoječih proizvodov in storitev, biti morajo hitri pri spremembah in se 
osredotočati na zadovoljstvo kupcev. Da so odnosi med podjetjem in kupci uspešni, mora 
podjetje upoštevati preprosta pravila: 
 
– kadar pride do problema, ga je potrebno čim hitreje odpraviti;  
– poslušati je potrebno mnenja in pripombe kupcev, saj le tako podjetje prepozna 
probleme kupcev; 
– vsak zaposlen je pomemben člen verige podjetja; 
– vodstvo podjetja mora občasno komunicirati tudi s kupci, saj s tem dobijo 
občutek pomembnosti; 
– nenehno izobraževanje in izbiranje zaposlenih, ki bodo v stiku s kupci. 
 
 
3.3.5 TRENUTNO STANJE NA TRGU 
 
Na trgu obstaja že nekaj aplikacij, ki pomagajo pri učenju plavanja, vendar za enkrat še ni 
nobene v slovenskem jeziku. Veliko več aplikacij najdemo pri ostalih športih, kot so tek, hoja 
in kolesarjenje, kjer v večini primerov aplikacije preračunavajo razdaljo, ki jo uporabnik 
naredi. Na podlagi prehojene, pretečene ali prekolesarjene razdalje dobi podatek, iz katerega 
je razvidno, kje še lahko uporabnik pripomore k izboljšanju svojega rezultata. Aplikacija 
Plavaj in zmagaj bi bila začetnica skupne uporabe pametnih telefonov in učiteljevega oziroma 
trenerjevega znanja pri učenju vsebine v šoli, klubu ali društvu. Če se bo aplikacija izkazala 
kot uspešna, jo bi kasneje poskušali prilagoditi še za ostale šolske športe.  
 
Uporaba pametnih telefonov in tabličnih računalnikov se povečuje vsakodnevno. Stopnja 
starosti z uporabo mobilnega telefona iz leta v leto upada. Iz slovenske raziskave iz leta 2007 
je razvidno, da so anketiranci svoj prvi mobilni telefon dobili že v osnovni šoli, medtem ko se 
ta odstotek s prihodom v srednjo šolo še poveča (Emušič, Rešeta in Vertačnik, 2008). Glede 
na trend naraščanja uporabe in pomembnosti mobilnih telefonov smo mnenja, da je v zadnjih 
desetih letih ta številka še poskočila navzgor. Statistika kaže, da v letu 2018 pametni telefon 
uporablja 2,53 bilijona ljudi, medtem ko ga je leta 2014 uporabljalo 1,57 bilijona ljudi, za leto 
2020 pa je predvideno že skoraj dvojno število uporabnikov pametnega telefona v primerjavi 
z letom 2014, in sicer 2,87 bilijona ljudi (»Number of smartphone users worldwide from 2014 




Z grafa na sliki 3 lahko razberemo naraščanje števila uporabnikov pametnih telefonov v letih 
med 2014 do 2020. 
 
 




3.3.5.1 GLAVNI KAZALNIKI – SMERNICE 
 
Na trgu najdemo iz dneva v dan vse več zanimivejših in uporabnejših aplikacij. V bližnji 
prihodnosti bodo glavne smernice aplikacij imele poglavitno vlogo pri učenju različnih novih 
gibalnih vzorcev in pomagale učiteljem pri pedagoških procesih. Te smernice se kažejo kot: 
 
1. Vse več imetnikov pametnih telefonov v osnovnih šolah. V srednji šoli ima že večina 
srednješolcev pametni telefon, v prihodnosti pa bodo te številke močno narasle. 
2. Uporabniki aplikacij, povezanih s športom, bodo imeli več možnosti in želje po ukvarjanju 
s športom, saj jim bodo aplikacije pomagale pri izvedbi določenih gibov, ki jih sami ne znajo 
narediti, ter bodo tako pri izvedbi določenega športa bolj samozavestni in odločni. 
3. Več kot bo aplikacij na trgu in večja kot bo konkurenca, boljša bo kakovost. Če bo s 
Plavalno zvezo sodelovala še kakšna druga športna zveza, se bo ustvarila veriga aplikacij, ki 
bo imela daleč najboljšo kakovost na športnem področju, saj bodo pri izdelavi aplikacije 
sodelovali najboljši športni strokovnjaki. 
4. Narediti učinkovite, enostavne in zanimive športne aplikacije, da bodo ljudje z željo in 
vnemo uporabljali te aplikacije. 
5. Proizvajalci aplikacij bodo morali pri izdelavi same aplikacije sodelovati s strokovnjakom 




3.3.5.2 CILJNA SKUPINA LJUDI 
 
Osredotočili se bomo na učence v osnovnih in srednjih šolah ter na posameznike v plavalnih 
klubih in društvih po Sloveniji. Za ostale bo aplikacija prav tako uporabna, vendar ne bo pod 
nadzorom strokovnega vodstva. 
 
Leta 2017 je bilo v svetovnem merilu na novo naloženih 197 bilijonov aplikacij. Po analizah 
in statistikah bo ta trend še naraščal, saj je za leto 2021 predvideno 352,9 bilijonov aplikacij. 
Trg se bo tako povečal, kar ponuja tržno priložnost na vseh področjih, povezanih z aplikacijo. 
 
Z grafa na sliki 4 je razvidno, da so pri nameščenju aplikacij daleč najbolj priljubljene igre, ki 
predstavljajo 25 % delež prenosa. Za nas je pomemben še zdrav življenjski slog (Lifestyle), ki 
je na četrtem mestu, z 8,32 %. Prav tako se v zgornji polovici s 3 % uporabnikov nahaja 
zdravje in fitnes (Health&fitness). Z aplikacijo Plavaj in zmagaj bi poskušali zavzeti vse 
omenjene uporabnike teh treh aplikacij, kjer bi v glavni vlogi bila igra, povezana s 





Slika 4. Število nameščenih aplikacij (vir: http://www.businessofapps.com/data/app-statistics/). 
 
 
3.3.5.3 TRENUTNO STANJE IN REŠITVE  
 
Na spletu najdemo veliko aplikacij, ki so povezane s plavanjem (Swimtofly, MySwimPro, 
SwimRadar itn.), vendar je večina aplikacij narejena za vrhunske plavalce oziroma tiste, ki so 
že plavalci in se v svojem prostem času aktivno ukvarjajo s plavanjem. Aplikacija Plavaj in 
zmagaj bi imela drugačno vlogo. Uporabniki aplikacije se bi preko igre podučili o 
posameznih tehnikah plavanja ter se seznanili z različnimi nevarnostmi ob, v in na vodi. 
Uporabniki bi razumeli bistvo plavanja, kako izkoriščati sile v svojo korist ter kako narediti 






3.4 ZASNOVA POSLOVNEGA MODELA 
 
V poglavju bomo za izdelovalca mobilne aplikacije zasnovali poslovni model, ki ga bomo 
zasnovali na podlagi priporočila Plavalne zveze Slovenije in v sodelovanju s programom 




3.4.1 VIZIJA  
 
Vizija Plavalne zveze Slovenije je narediti zabavno in uporabno aplikacijo, ki bi kot taka 
dosegla veliko število uporabnikov in s tem pokrila stroške izdelave, uporabna pa bi morala 
biti z vidika didaktike poučevanja plavanja, če bi jo želeli prenesti v šole ali klube. 
Izdelovalec aplikacije bo voden s strani Plavalne zveze Slovenije in bo za izdelavo dobil vse 
pomembne in ključne informacije. V začetni fazi bi dosegla do 100.000 otrok v Sloveniji, 
trenutno včlanjenih v plavalne klube oziroma društva ali osnovnošolcev. V naslednjih dveh 
letih pa si bi Plavalna zveza Slovenije z umestitvijo v slovenski prostor prizadevala, da bi 
številka zlezla še višje.  









3.4.2 PARTNERJI IN KAPACITETE 
 
Ključno vlogo pri aplikaciji bi imeli partnerji, s katerimi bi sodelovali že od samega začetka 
nastajanja aplikacije, in tisti, ki bi se pridružili kasneje. Osterwald in Pigneur (2010) pravita, 
da je obojestransko spoštovanje ključno pri partnerstvu, ki lahko le tako strmi k skupnemu 
končnemu cilju, tj. dobičku.  
 
Na primeru aplikacije Plavaj in zmagaj bosta ključno vlogo odigrala partnerja X in Y. 
Partnerja X in Y bomo za enkrat poimenovali skrivnostni podjetji, ki se bosta skupaj prijavili 
na evropski razpis programa Eureka. Pri razpisu bo pomagala Plavalna zveza Slovenije, ki bo 
usmerila podjetji v pravo smer. Poleg glavnih partnerjev X in Y bodo pomembni potencialni 
kupci aplikacije ravnatelji osnovnih šol in lastniki plavalnih klubov oziroma društev, ki se 
bodo pridružili programu Odlične šole plavanja. Pomemben segment predstavljajo tudi ostali 
sponzorji oziroma partnerji, ki bodo v populaciji udeležencev Dobre šole plavanja in njihovih 
staršev ter ostalih družinskih članov prepoznali ciljno skupino, ki sovpada z njihovo strategijo 
trženja. Tukaj se predvsem nagibamo k zavarovalnicam, športnim trgovinam, ponudnikom 
vodnih dejavnosti, mobilnim operaterjem, trgovinam s prehranskimi dopolnili itn. Kapacitete 
za prenos aplikacije bodo neomejene, vezane zgolj na uporabo pametnega telefona. 
 
 
3.4.3 STROŠKOVNI IZRAČUN 
 
Vsako podjetje potrebuje točen izračun stroškov, s katerimi se srečuje določen poslovni 
model. Z njim ustvarja in prinaša vrednost do svojih kupcev in s tem ohranja poslovanje. Med 
osnovne stroške sodijo fiksni in variabilni stroški, prav tako pa ne smemo pozabiti na 
ekonomijo obsega (Osterwalder in Pigneur, 2010). 
 
Plavalna zveza Slovenije bo sodelovala s partnerjem X (podjetje, ki se ukvarja z 
informacijsko tehnologijo) in partnerjem Y (podjetje, ki se v tujini ukvarja z informacijsko 
tehnologijo) ter se bodo skupaj prijavili na javni razpis za dodeljevanje subvencije v okviru 
iniciative Eureka 2018, ki omogoča možnost pridobitve evropskih sredstev. Eureka je 
mednarodna tehnološka iniciativa, ki se ukvarja z razvojnimi projekti, katerih cilj je 
pridobitev novih znanj in razvoj spremenjenih ali izboljšanih proizvodov, postopkov ali 
storitev. Plavalna zveza Slovenije ima v slovenskem prostoru že ime, ugled in strokovno 
usposobljen kader, zato ne bi smelo predstavljati težav pri realizaciji same aplikacije. Ker 
partnerja X in Y (podjetji, ki se trenutno aktivno ukvarjata z informacijsko tehnologijo) že 
obstajata, stroškov z ustanovitvijo podjetji ne bo. Največji strošek bo izdelava aplikacije 
Plavaj in zmagaj. Predviden začetni strošek izdelave takšne vrste aplikacije je približno od 
50.000,00 EUR do 100.000,00 EUR; odvisno od same zapletenosti določenih vaj in dolžine 
aplikacije. Plavalna zveza Slovenije bo nudila oporo obema partnerjema pri izdelavi 
aplikacije, saj se zaveda doprinosa, ki ga aplikacija prinaša. Doprinos se bo kazal v 
izboljšanem in načrtovanem poučevanju plavanja v Sloveniji. Poleg tega bo zveza dobivala 
direktne podatke o plavalnem znanju otrok na slovenskih šolah. Partnerja X in Y bosta morala 
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zaposliti določeno število ljudi, ki bodo razpolagali s pridobljenimi sredstvi iz evropske unije 
in imeli nadzor nad potekom izdelave in usmerjanjem aplikacije na slovenski trg. Vsekakor 
bodo Plavalna zveza Slovenije,partner X in partner Y morali zaposliti določeno število ljudi, 
ki bodo razpolagali s pridobljenimi sredstvi iz Evropske unije, in imeli nadzor nad potekom 
izdelave in usmerjanjem aplikacije na slovenski trg. V začetku bo na projektu potrebno 
zaposliti tri ljudi. Prvi bo prihajal s področja informatike, računalništva in programiranja 
(predvidevamo, da ga bo partner X v svojem podjetju že imel zaposlenega), drugi s področja 
informacijskih tehnologij (IT) in tretji s področja športa. Informatik bo skrbel za nemoteno 
delovanje in nenehno nadgrajevanje aplikacije. Arhitekt IT aplikacij bo tesno sodeloval s 
plavalnimi strokovnjaki pri sestavi določenih 3D animiranih vsebin, športni predstavnik 
aplikacije pa bo skrbel za prepoznavnost aplikacije po različnih osnovnih šolah, klubih, 
društvih in drugih športnih dogodkih po Sloveniji. Hkrati bo vodil in usmerjal športne učitelje 
in trenerje k pravilnemu didaktičnemu učenju plavanja. Kasneje bo imel vlogo nadzornika pri 
izvajanju programa Dobra šola plavanja. Informatik, ki bo urejal aplikacijo, spada v 
kategorijo višje plačanih poklicev, kjer se njegova bruto plača giblje okoli 2.500,00 EUR 
mesečno. Mesečna bruto plača grafičnega oblikovalca (arhitekta IT) znaša približno 2.500,00 
EUR, medtem ko se mesečna plača športnega predstavnika v Sloveniji giblje okoli 1.600,00 
EUR. Skupaj s stroški bi delodajalec za zaposlene mesečno plačeval 7.700,00 EUR. K temu je 
potrebno prišteti še malico in potne stroške, tako da bi na koncu meseca delodajalca zaposleni 
stali približno 8.500,00 EUR. Najemnina prostorov, amortizacija opreme ter stroški 
računovodske službe bodo bili v okviru partnerja X in Y, ki bosta v svojem finančnem planu 
ovrednotila stroške.  Pod amortizacijo bo zagotovo sodil tablični računalnik, ki bi ga pri 
predstavitvah uporabljal športni predstavnik. Fiksne stroške bo predstavljala izdelava 
aplikacije, maskota in redna plača zaposlenim. Variabilni stroški se bodo kazali pri prevozu 
na predstavitve in promocijah aplikacije preko spletnih strani, medijev in drugih 
obveščevalnih kanalov. Športni predstavnik bi mesečno za promocijo aplikacije po različnih 
delih Slovenije prevozil približno 500 kilometrov, kar bi letno predstavljalo 1.080,00 EUR 
stroškov dodatnega prevoza. Z večjim obsegom uporabe bodo fiksni stroški ostali 
nespremenjeni, medtem ko bodo variabilni postali višji zaradi večjega števila prevozov, 
promocijskega materiala, sodelovanja na različnih družbenih dogodkih itn.  
 
 
3.4.4 OCENITEV VREDNOSTI PRILIVOV IN TRŽNI SEGMENT 
 
Prenos aplikacije Plavaj in zmagaj bo za uporabnika brezplačen. Vrednost se bo v prvi fazi 
kazala v poučni aplikaciji. Od ostalih aplikacij se bo razlikovala v načinu uporabnosti, 
poučnosti, hkrati pa bo dajala Plavalni zvezi Slovenije pomembne povratne informacije. 
Oblikovala se bo e-redovalnica plavanja, kjer bodo imeli športni pedagog ali trenerji pregled 
nad vsemi svojimi udeleženci, ki bodo v programu Odlične šole plavanja. V e-redovalnico 
bodo učitelji vpisovali stopnje znanja. E-redovalnica plavanja bo povezana direktno s 
Plavalno zvezo Slovenije in bo iz nje razvidna stopnja slovenskega plavalnega znanja. Drugo 
fazo vrednosti predstavljajo prihodki oziroma prilivi od uporabe aplikacije in bodo ključnega 
pomena pri iskanju partnerja X in Y (podjetji, ki se ukvarjata z informacijsko tehnologijo). 
Prihodki oziroma prilivi bodo prihajali od promoviranja izdelkov partnerjev, promoviranja 
47 
 
storitev partnerjev, števila prenesenih aplikacij in vstopanja novih partnerjev. Znotraj 
aplikacije bo potekalo povezovanje ponudnikov vodnih aktivnosti in storitev, ki so povezane s 
športom in rekreacijo. Glavni vir prihodkov bodo predstavljali oglaševalci, ki bodo znotraj 
aplikacije iskali svoj oglasni prostor. Oglaševalci so pripravljeni odšteti denar za oglaševanje, 
saj za trženje svojih produktov ali storitev vedno potrebujejo prostor. Z brezplačno in s šolo 
povezano aplikacijo, ki bo vsako leto dosegala približno 180.000 uporabnikov, bo zaslužek od 
prodaje oglasnega prostora veliko večji, kakor če bi bila le-ta plačljiva. Plavalna zveza 
Slovenije sodeluje z velikim številom partnerjev in sponzorjev, zato iskanje le-teh ne bo 
predstavljalo težave. Na podlagi števila uporabnikov trdimo, da bi bili partnerji pripravljeni 
plačati svoj oglaševalni prostor znotraj aplikacije. Plavalna zveza Slovenije načrtuje tudi vire 
prihodkov od prodaje plačljivih storitev znotraj aplikacije, prodaje izdelkov partnerjev preko 
spletne strani, promocije izdelkov partnerjev in prodaje anonimnih podatkov, zbranih pri 
igranju aplikacije. Razvoj in izdelavo aplikacije Plavaj in zmagaj bi prva tri leta, skupaj s 
partnerjem X in Y, sofinancirala Evropska unija, in sicer iz Evropskega sklada za regionalni 
razvoj (ESSR). Če nam bo uspelo najti partnerja X, ki bo prihajal s kohezijske regije v 
zahodni Sloveniji, velja omejitev sofinanciranja na največ 100.000,00 EUR na leto oziroma 
sorazmerno manj, če je projekt krajši in več, če je projekt daljši. Poleg tega moramo poiskati 
tudi partnerja Y, ki je podjetje z registriranim sedežem v tujini (28 EU držav, Ciper, 
Makedonija, Islandija, Izrael, Monako, Črna Gora, Norveška, Rusija, San Marino, Srbija, 
Švica, Turčija, Ukrajina, Albanija, Bosna in Hercegovina, Kanada, Koreja in Južna Afrika). V 
treh letih bi na račun partnerja X in Y prispelo približno 300.000,00 EUR, s čimer bi 
zagotovili visoke začetne stroške izdelave same aplikacije. Ko bomo stopili na trg z izdelano 
aplikacijo, bo partner X ali Y zadržal programerja (načeloma bo podjetje z informacijsko 
tehnologijo že predhodno imelo zaposlenega programerja), ki bo nenehno posodabljal in 
dopolnjeval aplikacijo, arhitekta s področja informacijske tehnologije ne bomo več 
potrebovali oziroma ga bomo potrebovali priložnostno (ne bo več zaposlen), športni 
strokovnjak bo zaposlen najprej pri partnerju X ali Y, dokler se ne bodo porabila vsa sredstva, 
kasneje pa preko Plavalne zveze Slovenije na projektu širjenja aplikacije po slovenskih šolah, 
društvih in klubih ter posledično izvajal promocijo plavanja na slovenskem prostoru. Višina 
prihodkov s posameznih virov za enkrat ni znana, se pa zavedamo, da bomo po prvih treh 
letih morali za pokritje stroškov poslovanja mesečno ustvariti vsaj 6.000,00 EUR prihodkov. 
Če na mesečni ravni ne bomo od oglaševalcev in partnerjev preko aplikacije ustvarili 6.000,00 
EUR, bomo odslovili športnega predstavnika, ohranili pa bomo informatika. V tem primeru 
bomo iskali nove vlagatelje, ki bodo prihajali s področja informatike, in bodo lahko s svojimi 
zaposlenimi aplikacijo zopet naredili tržno zanimivo in atraktivno, ali pa se bomo prijavljali 
na razpise in od njih pridobili določena sredstva za nadgrajevanje aplikacije. Da bosta partner 
X in Y ostala likvidna, bo odvisno od letnega števila prenesenih aplikacij na pametni telefon, 
saj bo le-to merilo oglaševalskim partnerjem in ostalim posameznikom, ki bodo vlagali svoj 
denar v aplikacijo. Dokončno sliko o stroških in prilivih in s tem povezano uspešnostjo 
aplikacije, bo mogoče dobiti šele, ko bo aplikacija že bila na trgu. V Prilogi 6.1 je prikazan 
delni izračun izkaza poslovnega izida. 
 
Tržni oziroma uporabniški segment bo predstavljala skupina otrok, mladostnikov in ostalih, ki 
se ukvarjajo z vodnimi vsebinami. Poleg vseh naštetih ciljnih skupin bodo prav tako v njej 
48 
 
starši in tisti, ki bodo preko aplikacije iskali dodaten popust pri določenem ponudniku. Tržni 




3.4.5 PRODAJNI KANALI, DISTRIBUCIJA IN MARKETING 
 
Pri aplikaciji Plavaj in zmagaj bodo v večini neposredni kanali potekali preko socialnih 
omrežij in svetovnega spleta. V začetku bo cilj pridobiti uporabnike preko programa Dobre 
šole plavanja, kasneje pa pridobiti še ostalo populacijo. Vse to bo potekalo preko spletnih 
komunikacijskih orodij ter kasneje z dobrimi priporočili obstoječih uporabnikov. Prvi stik 
uporabnikov z aplikacijo bo imel velik vpliv pri kasnejši uspešnosti ali neuspešnosti 
aplikacije. 
 
Aplikacija bo brezplačna, zato pričakujemo veliko število prenosov. Bistvo dolgoročnosti 
aplikacije bodo predstavljali določeni popusti in nagrade znotraj aplikacije. Več kot bo 
podjetij, vključenih znotraj aplikacije, višje kot bodo nagrade, ugodnosti, popusti, večje bo 
zanimanje, prisotno med uporabniki aplikacije. Potencialni uporabnik bo aplikacijo prvič 
zasledil preko medijev, spletnih strani, promocijskih dogodkov, šol ali spletnega oglaševanja. 
Popusti, ugodnosti in nagrade se bodo sproti spreminjale in dograjevale, kar bo med 
uporabniki povzročalo še dodatni interes. Cilj aplikacije ni samo prenos na pametni telefon 
oziroma tablico, temveč aplikacijo uporabljati na dnevni bazi. Aplikacijo bodo uporabniki 
telefonov z operacijskim sistemom Android lahko naložili z Google Play Store, uporabniki 
Applovih telefonov z operacijski sistemom iOS pa z iTunes App Store. 
 
Marketing bo odigral ključno vlogo pred izdelavo aplikacije Plavaj in zmagaj. Idejo bo 
potrebno dobro predstaviti partnerjem, ki bi prispevali svoj delež pri izdelavi aplikacije. 
Potrebno jim bo predstaviti vizijo aplikacije in kaj lahko sami od nje pričakujejo. V prvi fazi 
bo del stroškov pokrivala Plavalna zveza Slovenije in Ministrstvo za šport, ki bodo od 
aplikacije imeli dorečen in voden pristop plavalnega opismenjevanja v Sloveniji, drugi del pa 
bodo krili partnerji, ki bodo vključeni v aplikacijo in bodo od tega imeli bistvene koristi, ki se 
bodo kazale na primeru večjega števila sklenjenih zavarovanj pri določeni zavarovalnici, 
obiska v plavalnih prostorih, kupljenih vodnih pripomočkov itn.  
 
 
3.5 OPISNA OBLIKA APLIKACIJE PLAVAJ IN ZMAGAJ 
 
Aplikacija Plavaj in zmagaj: 
 
1. stopnja – Morski konjički (Opozorilo za starše: otrok potrebuje 100 % nadzor v vodi, 
saj še ni plavalec!). V aplikaciji vlogo učenca predstavlja Krokodilček, medtem ko 
vlogo učitelja predstavlja Morski konjiček. Morski konjiček znotraj aplikacije uči in 
demonstrira vse spodaj naštete vaje in naloge, ki jih mora Krokodilček zadovoljivo 
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posnemati, če želi napredovati v višjo stopnjo. Pri časovno omejenih nalogah ali vajah 
čas meri Morski konjiček. Znotraj stopnje se pojavi še Žabica in Kitko, ki imata vlogi 
učitelja. 
 
Krokodilček se preobleče v kopalke, gre na stranišče in skupaj z Morskim konjičkom odideta 
na bazen. Spoznavanje pravil na bazenu, ob bazenu in v bazenu. Sledi prilagajanje na vodo, 
Krokodilček: 
– se pogovori z Morskim konjičkom o redu in disciplini na samem kopališču; 
– pogovor o varnosti ob vodi, na vodi in v vodi; 
– Morski konjiček predstavi in poimenuje različne vodne pripomočke, s katerimi si 
bosta s krokodilčkom pomagala v vodi; 
– se usede na rob bazena in udarja z nogami po vodi; 
– sedi na robu bazena in z dlanmi reže vodo in tlači v različne smeri; 
– vstane in preide v bazen, kjer je v stojni globini bazena; 
– stoji v vodi, čelno obrnjen proti steni bazena, roke ima iztegnjene v predročenju in se 
drži za rob bazena, z rokami se odriva in priteguje, ustvari valove; 
– stoji v stojni globini bazena (priporočena globina vode je do kolen ali pasu) in z dlanjo 
reže vodo, odriva vodo v različne smeri, hodi na različne načine po vodi (naprej, 
vzvratno, bočno);  
– v globini, ki mu sega do pasu, hodi naprej in si pri tem pomaga z rokami (veslanje); 
– postopoma s hojo in veslanjem z rokami preide do globine, ki mu sega največ do prsi; 
– se s pripomočki sproščeno igra različne igre v vodi. prva igra je »Bratec reši me«, kjer 
mora ulovljeni Krokodilček počakati na mestu v stoji razkoračno, reši ga lahko samo 
drugi Krokodilček s pripomočkom, in sicer mu ga mora potisniti med nogami pod 
vodo. Lovca v tej igri predstavlja Morski konjiček. Druga igra je »Ropar in policaj«, 
kjer ropar Krokodilček poskuša različne pripomočke prenesti iz označenega prostora 
na vodni gladini v svojo varno shrambo, tj. označeni prostor, kjer imajo vstop v njega 
samo roparji krokodilčki, medtem se ga policist – Morski konjiček – ne sme dotakniti, 
če je ropar med igro izven svojega varnega prostora s strani policista dotaknjen, gre 
direktno v zapor (označen prostor na robu bazena, kjer mora opraviti določene naloge 
znotraj zapora – v zaporu naloge postavlja čuvaj, tj. Morski pes). Tretja igra je 
»Čarovnik«, kjer čarovnik Morski konjiček s pripomočkom v roke lovi krokodilčka. 
Ko čarovnik s pripomočkom dotakne in posledično ujame krokodilčka, gre ujeti do 
roba bazena, kjer vzame nov pripomoček in pomaga čarovniku ujeti še ostale 
krokodilčke. Zadnja igra je »Štafetni tek«, kjer pripomoček predstavlja štafetno palico, 
tekmujejo krokodilčki proti morskim konjičkom, tek do označenega prostora, tek 
nazaj in predaja pripomočka prvemu v skupini, pri predaji mora zaobiti okoli zadnjega 
v skupini ter šele nato predati pripomoček naslednjemu); 
– v vodi plavajo pripomočki, poišče enega, se uleže na njega in vesla z rokami; 
– na plavajočem pripomočku leži, vesla in se pri tem vsaj 5 sekund ne dotakne tal 
(pridobljen popust);  
– v 60 sekundah prinese iz vode na točno določeno mesto na robu bazena vsaj 3 točno 
določene predhodno omenjene vodne pripomočke s strani morskega konjička. Nalogo 
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izvaja v stojni globini vode, pred izvedbo naloge nazorno posluša morskega konjička, 
ki mu pove, katerih 5 pripomočkov lahko prinese, pripomočke nosi posamezno in jih 
pri tem tudi pravilno poimenuje (osvojen 1. nivo znanja); 
– odmor; 
– na robu bazena globoko vdihne in za nekaj trenutkov zadrži sapo; 
– v stojni globini bazena naredi globok vdih, obraz položi v vodo in zadrži sapo;  
– skupaj s krokodilčki oblikuje krog, Morski konjiček vstopi v sredino in na njegov znak 
začnejo škropiti;  
– z močnimi podvodnimi zaveslaji dela podvodne mehurčke ter skupaj v krogu z 
ostalimi naredijo umetni »džakuzi«; 
– si umije obraz, zajame v sklenjene dlani čim več vode in si jo polije po glavi, počaka 
da voda sama steče z obraza; 
– po dnu bazena išče različne barvne potopljene predmete oziroma igrače in jih 
posamezno prinaša v označen prostor (obroč, škatla, itn.), voda mu sega do pasu, pri 
nabiranju predmetov oziroma igrač glave še ne rabi potopiti; 
– izvede nalogo iskanja predmetov oziroma igrač v stojni globini vode, ki mu sega do 
pasu, v 60 sekundah pobere z dna bazena 3 različne barvne predmete oziroma igrače 
in jih posamezno prinese na točno določeno mesto na robu bazena (osvojen 2. nivo 
znanja); 
– odmor; 
– na suhem poskuša zadržati sapo vsaj 5 sekund; 
– gre v bazen v stojno globino, potopi samo lase in poskuša narediti čim bolj izvirno 
frizuro, pri tem spremlja ostale v vodi, kakšno frizuro je uspelo naredit i njim; 
– potopi obraz in počaka, da voda sama odteče z njegove glave; 
– se igra igro »Moje ime«, kjer se Krokodilček med hojo po vodi sreča z drugim 
krokodilčkom, se mu predstavi, počaka, da se mu predstavi tudi on, in nato skupaj 
potopita glavo v vodo (predstaviti se mora najmanj 3 različnim Krokodilčkom); 
– na hitro potopi celo glavo, z rokami lovi ravnotežje; 
– se igra igro »Dan – noč«, kjer dan določa, da je glava izven vode, noč pa določa, da je 
cela glava potopljena vsaj 1 sekundo, če na povelje, noč glave ne potopi v določenem 
času (odvisno od stopnje vadečih), izpade iz nadaljevanja igre, (zmagovalec igre 
»dan – noč« pridobljen dodatni popust); 
– pri igri »Dan – noč na povelje noč 3-krat zaporedoma potopi glavo (osvojen 3. nivo 
znanja); 
– odmor; 
– se uleže v prsni položaj na rob bazena, glavo ima nad vodno gladino, z rokami se drži 
za rob bazena ali jih ima v priročenju, na znak morskega konjička potopi obraz v 
vodo, z morskim konjičkom vajo večkrat ponovi; 
– leži v prsnem položaju, z eno roko drži rob bazena, drugo ima iztegnjeno, vzročeno in 
položeno na vodno gladino, na znak morskega konjička potopi glavo in počaka, da 
Morski konjiček prešteje do tri; 
– leži v prsnem položaju, z eno roko drži rob bazena, drugo ima skrčeno, vzročeno in 
dvignjeno rahlo nad vodno gladino, ko se odloči, potopi glavo in s prstmi dvignjene 
roke prešteje do tri; 
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– leži v prsnem položaju, na znak morskega konjička obraz potopi v vodo (ušesa morajo 
biti zunaj vode) in posluša štetje morskega konjička, ko slednji prešteje do pet, takrat 
lahko Krokodilček glavo dvigne iz vode; 
– gre v vodo in v celoti za trenutek potopi glavo; 
– gre v položaj kleče ali pokrči noge in potopi glavo tako, da mu voda sega do oči; 
– s potopljeno glavo do oči se kleče ali s pokrčenimi nogami premika po vodi; 
– posnema pravega krokodila, zato predhodno vajo ponovi in po dnu bazena naredi vsaj 
4 korake, opazuje ga Morski konjiček (osvojen 4. nivo znanja); 
– se umiri, nadiha in pripravi na potop glave pred morskim konjičkom; 
– glavo v navzočnosti morskega konjička popolnoma potopi in jo zadrži potopljeno v 
vodi vsaj 3 sekunde (dobi nalepko v knjižico, osvojen 5. nivo znanja in pridobljen 
popust); 
– igra »Iskanje skritega zaklada«, kjer so po dnu bazena postavljeni »zlatniki« oziroma 
različni predmeti. Krokodilček tekmuje proti Morskemu konjičku, kdo bo prinesel v 
svojo »skrinjo« (obroč, škatla, itn.) več »zlatnikov«, pri iskanju hodi po bazenu, ko 
zagleda »zlatnik«, mora nujno potopiti glavo in ga pod vodo zagrabiti z roko ter 
prenesti v svojo »skrinjo«, v skrinjo lahko nosi največ po en »zlatnik«; 
– odmor; 
– na suhem naredi vdih in močen izdih; 
– na suhem pravilno nastavi ustnice in piha proti Morskemu konjičku, ki v rokah drži 
svečo, upihne svečo (postopoma se oddaljuje od plamena); 
– v sklenjene dlani zajame čim več vode, vanjo potopi usta in z enkratnim izdihom 
izpiha vodo iz dlani; 
– se igra igro »Motorni čolni«, kjer brado potopi v vodo, usta ima v gladini vode in piha 
čim bolj močno ter se hkrati v položaju čepe premika po vodi; 
– v vodi v predklonu stoji razkoračno, roke ima oprte na kolena, globok vdih, potop 
glave do ust v vodo in z izdihovanjem v vodo naredi mehurčke; 
– poišče jupiterja (jajček za učenje dihanja) in ga po vodni gladini skuša s pihanjem v 
gladini vode potisniti čim dlje; 
– se postavi v stojno globino vode, položi jupiter na vodno gladino in ga poskuša s 
pihanjem v gladini vode preobrniti iz ene na drugo stran. Pri tem si ne sme pomagati s 
telesom; 
– v 60 sekundah 5-krat preobrne jupiterja iz ene na drugo stran (osvojen 6. nivo 
znanja); 
– v stojni globini obraz potopi v vodo in naredi močan temeljit izdih skozi usta; 
– dva izdiha pod vodo poveže z enim vmesnim vdihom nad vodo, najprej glavo potopi v 
vodo in naredi močen izdih, nato glavo dvigne iz vode, naredi vdih in glavo ponovno 
položi pod vodo ter naredi izdih; 
– potopi celo glavo in izdihuje pod vodo, da se vidi mehurčke; 
– naredi ritmično izdihovanje v vodo, vdih je kratek, izdih dolg in temeljit;  
– med izdihovanjem pod vodo prešteje do tri, eno roko ima iztegnjeno v predročenju na 
vodni gladini, drugo drži nad vodno gladino v vzročenju, s prstmi vzročene roke 
nakaže štetje do tri, ves čas med štetjem mora biti aktivno izdihovanje; 
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– igra »Klicanje in ugotavljanje imen« pod gladino: Krokodilček se istočasno z morskim 
konjičkom potopi, pri tem se Morski konjiček pod vodo najprej zadere in razločno 
izreče eno naključno ime, po dvigu iz vode mora Krokodilček povedati, katero ime je 
slišal pod vodo, če pravilno ugotovi ime, ki ga je Morski konjiček izrekel, se vlogi 
zamenjata, igre je konec, ko vsak ugotovi vsaj 3 imena; 
– zaporedno 5-krat izdihne pod gladino (osvojen 7. nivo znanja, dobi nalepko v 
knjižico in pridobljen popust); 
– je utrujen in gre na odmor, kjer popije primerno količino vode, zaužije sadje in poišče 
svojo masko; 
– se nauči pravilno namestiti masko na obraz, brez dihalke; 
– gre nazaj v stojno globino vode, z masko na obrazu opazuje svoje nožne prste; 
– prešteje vse nožne prste, ki jih vidi z masko; 
– skupaj z morskim konjičkom se igrata igro »Povej število prstov«, kjer mu Morski 
konjiček pod gladino pokaže naključno število prstov, ki jih mora Krokodilček pod 
gladino z masko na obrazu prešteti in potem sporočiti število videnih prstov, če 
ugotovi pravilno število pokazanih prstov, se vlogi zamenjata; 
– Krokodilček z masko na obrazu v 60 sekundah 3-krat ugotovi število pokazanih prstov 
pod gladino, ki mu jih pokaže Morski konjiček (osvojen 8. nivo znanja); 
– se igra igro »Sence«, kjer mora posnemati vse znake ali položaje, ki jih naredi Morski 
konjiček, le-ta pokaže 3 znake ali položaje nad gladino in 3 znake ali položaje pod 
gladino; 
– z masko na obrazu odstrani vse predmete, pripomočke in igrače, ki so nastavljeni po 
dnu stojne globine bazena (osvojen 9. nivo znanja); 
– z obraza odstrani masko in jo postavi na rob bazena; 
– v stoji razkoračno v vodi v predklonu, roke ima oprte na kolena, obraz potopi v vodo, 
odpre oči in opazuje svoje nožne prste, ko dvigne glavo iz vode, si obraza ne obriše z 
rokami; 
– skupaj z morskim konjičkom se igrata igro »Povej število prstov«, kjer mu Morski 
konjiček 10 cm pod gladino pokaže naključno število prstov, ki jih mora pod gladino 
Krokodilček prešteti in potem sporočiti število videnih prstov, če ugotovi pravilno 
število pokazanih prstov, se vlogi zamenjata; 
– Krokodilček v 60 sekundah 3-krat ugotovi število pokazanih prstov pod gladino, ki mu 
jih pokaže Morski konjiček (osvojen 10. nivo znanja); 
– odmor, v tem času Morski konjiček pomeče v vodo različne predmete in igrače; 
– poišče in pobere vse predmete ali igrače, ki so nastavljene po dnu stojne globine 
bazena, in jih prinese na označeno mesto; 
– v omejenem času znotraj 120 sekund poišče, pobere in prinese do roba bazena vsaj 3 
predmete ali igrače in jih položi v označen prostor, na enkrat lahko prinese samo en 
predmet ali igračo, pri pobiranju predmeta ali igrače mora glavo v celoti potopiti 
(osvojen 11. nivo znanja, dobi nalepko v knjižico in pridobljen popust); 
– odmor; 
– masko pospravi, poišče plavutke in posluša morskega konjička, kako jih je potrebno 
pravilno namestiti; 
– v vodi si namesti plavutke; 
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– prime se za rob bazena in s plavutkami izvaja udarce, trup ima v vodoravnem prsnem 
položaju na vodni gladini, glava je dvignjena nad vodo; 
– vsaj 10 sekund udarja s plavutkami in brez dotika dna bazena ohranja vodoraven 
položaj telesa, z rokami se drži za rob bazena (osvojen 12. nivo znanja); 
– plavutke pospravi nazaj na svoje mesto, sledi kratek odmor; 
– na rob bazena skupaj z morskim konjičkom nastavita različne plavalne pripomočke 
(plavalne črve, plavalne deske, plovce, plavalne obroče, plavuti morskega psa, itn.); 
– se prime za rob bazena in škropi z nogami, glavo ima lahko nad gladino; 
– še vedno se drži roba bazena, vendar skuša čim manj škropiti z nogami; 
– se drži za rob bazena v iztegnjenem vodoravnem položaju, umirjeno lebdi na vodi, 
glava je rahlo nad gladino; 
– stoji razkoračno v stojni globini bazena, globoko vdihne in počepne na dno bazena,  
glavo skloni med kolena, ki jih objame z rokami, se umiri in prepusti vodi, da ga 
dvigne na gladino; 
– skupaj z morskim konjičkom naredi zvezdico v prsnem položaju, glava je rahlo nad 
gladino; 
– položaj mrtvaka v hrbtnem položaju s pomočjo morskega konjička in brez njega, glava 
v podaljšku trupa delno potopljena v vodi; 
– zvezdica v hrbtnem položaju s pomočjo morskega konjička ali brez njega vsaj 3 
sekunde (osvojen 13. nivo znanja, dobi nalepko v knjižico in pridobljen popust); 
– z roba vzame plavalnega črva in ga postavi na vodno gladino ter ga skuša preskočiti z 
glavo naprej, stoji v vodi, odriv je z dna bazena; 
– plavalnega črva drži z rokami pod pazduhama in leži v prsnem položaju;  
– leži v hrbtnem položaju s plavalnim črvom pod pazduhama; 
– plavalnega črva ima pod pazduhama, Morski konjiček ga vleče po vodi v različne 
smeri in z različno  hitrostjo; 
– leži na hrbtu s plavalnim črvom pod pazduhama ter sproščeno udarja z nogami; 
– Morski konjiček plavalnega črva drži na vodni gladini, Krokodilček poskuša priti pod 
vodo na drugo stran plavalnega črva in se ga pri tem ne sme dotakniti; 
– plavalnega črva zamenja s plavalno desko in se skupaj z njo v hoji premika po vodni 
površini; 
– skupaj s plavalno desko stoji v stojni globini vode in skuša čim dlje skočiti; 
– naredi pet povezanih zaporednih skokov skupaj s plavalno desko, med skoki; 
– plavalno desko drži z rokami, z eno nogo stopa na dno bazena, z drugo brca pod 
vodno gladino; 
– s hrbtom je usmerjen proti robu bazena, od njega oddaljen vsaj 30 cm, plavalno desko 
drži z iztegnjenimi in predročenimi rokami na vodni gladini, glavo ima tik nad vodno 
gladino, na znak morskega konjička dvigne noge od tal, jih hkrati pokrči in se 
istočasno z nogami odrine od stene bazena, obraz med odrivom položi v vodo med 
roke ter skuša čim dlje drseti; 
– drži plavalno desko z rokami, noge v ozadju čim bolj škropijo; 
– ponovi udarce kravl brez škropljenja z nogami;  
– na robu bazena zamenja plavalno desko za plovec; 
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– med nogami stiska plovec ter se drži z rokami za rob bazena in skuša čim dlje zdržati 
v iztegnjenem prsnem položaju, kasneje še v hrbtnem položaju; 
– poskuša narediti mrtvaka s plovcem, nato še brez plovca, ugotavljanje glavnih razlik s 
pripomočkom ali brez;  
– odstrani plovec iz bazena in se odpravi na odmor; 
– na suhem zadrži dih 10 sekund (osvojen 14. nivo znanja); 
– gre nazaj v bazen in naredi žogo, prime se za kolena, glavo skloni na kolena in lebdi 
na vodni gladini, na gladini ta položaj zadrži vsaj 5 sekund, pri tem se ne dotakne dna 
bazena (osvojen 15. nivo znanja, dobi nalepko v knjižico in pridobljen popust); 
– skupaj z morskim konjičkom se igrata igro »Vlečenje čolna naprej«, kjer Morski 
konjiček hodi ritensko in gleda, kako Krokodilček, ki drži morskega konjička za pas, 
drsi na vodni gladini; 
– iz nekaj koračnega zaleta se odrine od dna bazena in zadrsi v iztegnjenem prsnem 
položaju na vodni gladini, roke ima vzročene in se drži za palec, glava je med rokami 
v vodi, drsi dokler se ne ustavi; 
– od roba bazena s hrbtom oddaljen vsaj 30 cm, roke v predročenju, z eno roko se drži 
za palec druge roke, glava rahlo dvignjena nad vodno gladino, v navedenem zaporedju 
istočasno sledi počep, dvig nog od dna bazena, vdih in sledi potop glave, prehod v 
vodoravni prsni položaj in sonožni odriv od stene bazena, roke zaradi vodoravnega 
položaja trupa preidejo v vzročenje, skuša čim dlje drseti po vodni gladini; 
– od roba bazena s prsmi oddaljen vsaj 30 cm, roke v vzročenju, z eno roko se drži za 
palec druge roke, glava rahlo dvignjena nad vodno gladino, v navedenem zaporedju 
istočasno sledi počep, dvig nog od dna bazena, vdih, sledi potop glave, prehod v 
vodoravni hrbtni položaj in sonožni odriv od stene bazena, roke ostanejo v vzročenju, 
čim daljše drsenje po vodni gladini; 
– odrine se od stene in zadrsi iztegnjen v prsnem položaju z vzročenimi rokami ter glavo 
med njimi, drsenje mora trajati vsaj 5 sekund (osvojen 16. nivo znanja, dobi v 
knjižico bronastega morskega konjička in pridobljen popust); 
– odmor; 
–  pridruži se Žabica, ki poda pomembne informacije o skokih v vodo; 
– krokodilčku našteje osnovna pravila skokov na noge: pri skokih pazi na ostale 
udeležence (da ne skočiš na njih), pred odrivom zatakni prste čez rob odskočišča, da ti 
ne zdrsne, pred skokom preveri, kje je izhod iz vode, ter najpomembneje, nikoli ne 
skači v neznano globino vode (vedno preveri, saj se globina vode večinoma 
spreminja); 
– Krokodilček mora ponoviti pravila (osvojen 17. nivo znanja, dobi v knjižico toliko 
nalepk, kolikor je podal pravilnih odgovorov in pridobljen popust); 
– odmor; 
– skupaj z Žabico se premaknejo k robu bazena; 
– stopi na rob bazena, prste zatakne čer rob, naredi korak v vodo; 
– odkoraka s kopnega v vodo, v zadnjem koraku zatakne prste nog za rob bazena; 
– stopi do roba bazena, stoja sonožno, stoji v širini kolkov, z nožnimi prsti naredi dober 




– skok na noge iz koraka čez rob bazena; 
– skok naprej s sonožnim odrivom; 
– skok na noge vzvratno; 
– skok na noge z vijakom; 
– skok iz počepa direktno v vodo (osvojen 18. nivo znanja); 
– skok skrčno, raznožno; 
– skok v daljino z mesta;  
– skok v višino; 
– skok na noge z rokami na glavi;  
– skok na noge z rokami na obrazu;  
– skok na noge z rokami na ustih; 
– skok na noge s ploskom pred telesom; 
– skok na noge s ploskom za telesom; 
– skok bombica; 
– skok na noge z roba bazena (osvojen 19. nivo znanja);  
– odmor; 
– Krokodilček je prilagojen na vodo, zato ima nalogo, da Morskemu konjičku pokaže, 
kako daleč lahko preplava s svojo tehniko,  
– plavanje prične v vodi ali s skokom na noge in ga brez dotika dna, bazenskega roba ali 
drugega dokonča, tako da:  
– preplava 8 metrov v poljubnem načinu (osvojen 20. nivo znanja, dobi v knjižico 
srebrnega morskega konjička in pridobljen popust) ali 
– preplava 15 metrov v poljubnem načinu (osvojen 20. nivo znanja in dobi v knjižico 
nalepko) ali 
– preplava v poljubnem načinu 25 metrov (osvojen 20. nivo znanja, dobi v knjižico 
zlatega morskega konjička in pridobljen dodatni popust). 
 
2. stopnja – Delfinček in Delfini (Opozorilo za starše: otrok zna plavati, vendar še vedno 
potrebuje nadzor!).  
 
V aplikaciji vlogo učenca predstavlja Krokodilček, medtem ko vlogo učitelja predstavlja 
delfin, ki znotraj aplikacije uči in demonstrira nekatere spodaj naštete vaje in naloge, ki jih 
mora Krokodilček za napredovanje v višji nivo znanja znotraj neke stopnje zadovoljivo 
posnemati. Kompleksnejše vaje in naloge Krokodilček najde s klikom na spletno stran 
http://eucenje.fakultetazasport.si/ (elektronska knjiga predstavlja slikovno dopolnitev poglavij 
o plavalnih tehnikah, obratih in skokih v vodo ter o metodiki začetnega učenja plavanja; 
ponatis učbenika Plavanje, Učenje iz leta 2011). Pri časovno omejenih nalogah ali vajah čas 
meri delfin. Znotraj druge stopnje bodo tri podstopnje, in sicer tehnika prsno, tehnika kravl in 
tehnika hrbtno. Delfin se na podlagi sposobnostih krokodilčka odloči, katero tehniko bo učil 
prvo in do katerega nivoja znanja znotraj določene podstopnje bo lahko prišel. Znotraj stopnje 
in podstopenj se še pojavljajo Žabica in Kitko, ki imata vlogo učitelja. 
 
Krokodilček se poslovi od morskega konjička in kaj hitro na svojem vodnem popotovanju 
spozna delfina, ki mu posreduje veliko pomembnih informacij glede plavanja v globoki vodi. 
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Opozori na nevarnosti globoke vode ter seznani z osnovnimi plavalnimi tehnikami in 
poljubno izbere med prsno, kravl in hrbtno tehniko: 
 
– delfin mu predstavi plavalno tehniko prsno; 
– na kopnem med krokodilčkove noge Delfin nariše srce, ki predstavlja sled, po kateri 
Krokodilček vleče pete; 
– nazorno posluša delfina, ki poveljuje s štirimi povelji: pokrči, nastavi, udari in drsi; 
– usede se na rob bazena, pete položi na vodno gladino in riše srce; 
– v prsnem položaju leži na robu bazena, z rokami se drži za rob bazena in udarja prsno, 
delfin odpravlja napake; 
– ponovno posluša povelja delfina: pokrči, nastavi, udari in drsi; 
– se nasloni s hrbtom na rob bazena in z nogami riše srce na vodni gladini pred seboj; 
– v prsnem položaju izvaja udarce prsno, glavo ima med rokami v vodi, z iztegnjenimi 
vzročenimi rokami se drži roba bazena; 
– skupaj z delfinom naredi vlečenje, Krokodilček se prime za bok z iztegnjenimi rokami 
delfina, ki hodi v stojni globini vode in izvaja udarce prsno; 
– vzame plavalno desko in plava udarce prsno, roke so vzročene in iztegnjene ter držijo 
plavalno desko, glava je med rokami; 
– desko odloži na rob bazena in izvaja udarce prsno z rokami v priročenju; 
– v hrbtnem položaju z rokami priročeno pazi, da kolen ne dviga iz vode; 
– z udarci prsno in pomočjo plavalne deske ali drugega pripomočka ali brez pripomočka 
preplava 8 metrov (osvojen 1. nivo znanja, dobi nalepko v knjižico pri morskih 
konjičkih in pridobljen popust) ali preplava z udarci prsno in pomočjo plavalne 
deske ali drugega pripomočka ali brez pripomočka 15 metrov (osvojen 1. nivo 
znanja, dobi v knjižico nalepko in pridobljen dodatni popust); 
– pavza, pridruži se jima Žabica, ki kot v 1. stopnji poda pomembne informacije o 
skokih;  
– krokodilčku še enkrat našteje osnovna pravila skokov: 1. Pri skokih pazi na ostale 
udeležence, da ne skočiš na njih. 2. Skači resno (telo mora biti napeto). 3. Ko skačeš 
na glavo, jo zaščiti tako, da jo potisneš med roke, ki so čvrste. 4. Pred odrivom zatakni 
prste čez rob odskočišča, da ti ne zdrsne. 5. Preveri preden skočiš, kje je izhod iz vode. 
6. Nikoli ne skači v neznano globino vode (vedno preveri, saj se globina vode 
večinoma spreminja); 
– Krokodilček mora ponoviti vseh 6 pravil (osvojen 2. nivo znanja, dobi v knjižico 
toliko nalepk, kolikor je podal pravilnih odgovorov, če je v 1. ali 2. stopnji že 
podal vse pravilne odgovore, ne pridobi več nobene nalepke in pridobljen 
popust); 
– odmor; 
– skupaj z Žabico se premaknejo k robu bazena; 
– stopi do roba bazena, stoja snožno, stoji v širini kolkov, z nožnimi prsti naredi dober 
oprijem roba bazena, roke v priročenju, padec v vodo; 
– skok na noge iz koraka čez rob bazena; 
– skok naprej s sonožnim odrivom; 
– skok na noge vzvratno; 
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– skok na noge z vijakom; 
– učenje skoka iz počepa na suhem; 
– skok iz počepa direktno v vodo (osvojen 3. nivo znanja); 
– skok skrčno, raznožno; 
– skok v daljino z mesta;  
– skok v višino; 
– skok na noge z rokami na glavi;  
– skok na noge z rokami na obrazu;  
– skok na noge z rokami na ustih; 
– skok na noge s ploskom pred telesom; 
– skok na noge s ploskom za telesom; 
– skok bombica; 
– skok na noge z roba bazena (osvojen 4. nivo znanja); 
– odmor, Žabica zapusti bazen; 
– delfin ponovno prevzame vlogo učitelja; 
– na kopnem riše očala, ki jih je predhodno narisal delfin; 
– risanje očal v predklonu, posluša povelja delfina: narazen, nazaj, skupaj naprej; 
– se uleže na rob bazena, roke v vodi, izvaja zaveslaje prsno; 
– hoja v vodi v predklonu, zaveslaji prsno, glave med rokami v vodi;  
– leži v prsnem položaju, delfin drži za stegna ali kolena, ki so razmaknjena in hodi za 
njim, Krokodilček izvaja zaveslaje prsno;  
– vzame plovec, ki ga ima stisnjenega med nogami, z rokami izvaja zaveslaje prsno; 
– plava zaveslaje prsno brez pripomočkov, z nogami izvaja poljubne udarce; 
– se spočije in pripravi na nalogo, s plavanjem prične v vodi ali s skokom na noge in ga 
brez dotika dna, bazenskega roba ali drugega dokonča tako, da: 
– preplava z zaveslaji prsno in poljubnimi udarci 8 metrov, glava je v vodi ali nad vodno 
gladino (osvojen 5. nivo znanja) ali 
– preplava 25 metrov z zaveslaji prsno in poljubnimi udarci, glava je v vodi ali nad 
vodno gladino (osvojen 5. nivo znanja in pridobljen popust) ali 
– preplava 35 metrov z zaveslaji prsno in poljubnimi udarci, glava je v vodi ali nad 
vodno gladino (osvojen 5. nivo znanja, dobi v knjižico delfinčka in pridobljen 
dodatni popust); 
– odmor, na rob bazena si nastavi plavutke in masko; 
– gre v bazen in si brez pomoči delfina v vodi obuje plavutke; 
– skupaj s plavutkami preplavata 25 metrov z udarci kravl ali hrbtno in se pri tem ne 
dotakneta tal; 
– glavo potopi v vodo in preplava pod vodo s plavutkami približno 5 metrov; 
– poleg plavutk si nadene še masko; 
– z masko in plavutkami sproščeno z udarci kravl ali hrbtno preplava 25 metrov in 
opazuje dno bazena, pri tem se ne dotakne roba ali dna bazena (osvojen 6. nivo 
znanja); 
– odstrani plavutke in masko ter jih pospravi na svoje mesto, naredi požirek vode in se 
vrne v bazen; 
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– v vodi, ki mu sega do prsnega koša, skuša z enkratnim potopom se dotakniti dna 
bazena; 
– pod vodo se igra različne igre; 
– plavanje pod nogami delfina, ki stoji v stoji razkoračno, Krokodilček z gledanjem in 
zaveslaji prsno pod vodno gladino nadzoruje svoje gibanje; 
– zbiranje kamenčkov določene barve, ki so v stojni globini vode na dnu bazena in 
prinašanje le-teh na določeno mesto; 
– skupaj z delfinom se igrata igro »Povej število prstov«, kjer mu delfin pod gladino 
pokaže naključno število prstov, ki jih mora pod gladino Krokodilček prešteti in potem 
sporočiti število videnih prstov, če ugotovi pravilno število pokazanih prstov, se vlogi 
zamenjata; 
– Krokodilček v 40  sekundah 3 – krat ugotovi število pokazanih prstov pod gladino, ki 
mu jih pokaže Delfin (osvojen 7. nivo znanja); 
– odmor; 
– skupaj sedijo v krogu na dnu bazena v plitvini; 
– v stojni globini bazena sam sedi pri miru na dnu bazena vsaj 3 sekunde (osvojen 8. 
nivo znanja in pridobljen popust); 
– se postavi nazaj v stojno globino vode, gre v čep, glava je nad vodno gladino, roke v 
odročenju, za eno dlan ga drži delfin, za drugo dlan drugi Krokodilček, naredi preval 
naprej pod vodo;  
– naredi preval nazaj v trojki; 
– vzame plavalnega črva in naredi preval naprej preko njega; 
– samostojno naredi preval najprej v plitvi in kasneje v globoki vodi (osvojen 9. nivo 
znanja); 
– delfin demonstrira vajo varnosti, kjer iz ležečega prsnega položaja preide skozi 
pokončnega v ležeči hrbtni položaj, v tem položaju se obdrži za 3 sekunde ter se vrne 
nazaj skozi pokončni v ležeči prsni položaj; 
– naredi vajo varnosti skupaj z delfinom, ki mu pomaga med izvedbo same vaje 
varnosti; 
– samostojno naredi vajo varnosti (osvojen 10. nivo znanja, v knjižico dobi nalepko in 
pridobljen popust);  
– odmor, priprava na nalogo; 
– preplava 50 metrov brez plavalnih očal ali maske, plava lahko v poljubnem načinu (v 
aplikaciji bo prikazano s pravilno prsno tehniko), nalogo začne s skokom v vodo na 
noge, plava v eno smer 25 metrov, se med plavanjem brez dotika stene obrne in plava 
proti cilju, med plavanjem druge dolžine 25 metrov se v sredini plavališča ustavi in 
opravi vajo varnosti (3 sekunde), nato preide nazaj preko vertikalne osi do prsnega 
položaja ter nadaljuje s plavanjem do cilja (osvojen 11. nivo znanja, dobi v knjižico 
bronastega delfina in pridobljen popust); 
– odmor; 
– na kopnem se postavi razkoračno v predklon in izvaja zaveslaje prsno z gibanjem 
glave; 




– gre v vodo, leži v prsnem položaju na vodni gladini, z eno roko se drži za rob, z drugo 
se opira na steno bazena, glavo drži nad vodno gladino, noge pritegne, nastavi stopala 
in vdihne ter hkrati odrine noge od telesa in potopi glavo, za trenutek zadrži iztegnjeni 
položaj; 
– delfin stoji v stojni globini vode, z rokami oprtimi v pas, Krokodilček se ga drži za 
zapestje oprtih rok v pasu, udarja prsno in skladno z udarci dviguje glavo za vdih; 
– poišče plavalno desko, ki jo drži pred seboj v vzročenih, iztegnjenih rokah, dvigovanje 
glave in pritegovanje nog, hkrati nastavitev stopal in vdih, istočasno odrine polkrožno 
z nogami in potopi glavo, prehod v iztegnjeni položaj in drsenje; 
– roke ves čas v priročenju, ponovi prejšnjo vajo brez plavalne deske; 
– plava udarce prsno, roke v vzročenju iztegnjene, drži se za palec, skladno z udarci 
dviguje glavo; 
– stoja razkoračno v vodi v predklonu, zaveslaji prsno na vodni gladini z gibanjem glave 
in vdihovanjem; 
– prejšnjo vajo ponovi v hoji v vodi; 
– Delfin drži Krokodilčka za stegna ali kolena, ki jih ima razmaknjena, ter hodi in ga 
potiska po vodni gladini, Krokodilček hkrati izvaja zaveslaje prsno z gibanjem glave 
in dihanjem; 
– poišče plovec, stiska med nogami in plava zaveslaje prsno z gibanjem glave in 
dihanjem; 
– preplava 8 metrov z zaveslaji prsno, z gibanjem glave in dihanjem ter s poljubnimi 
udarci (osvojen 12. nivo znanja in pridobljen popust) ali preplava 25 metrov z 
zaveslaji prsno, z gibanjem glave in dihanjem ter s poljubnimi udarci (osvojen 12. 
nivo znanja in pridobljen dodatni popust); 
– odmor; 
– plava na mestu v pokončnem položaju vsaj 30 sekund (osvojen 13. nivo znanja in 
dobi nalepko v knjižico); 
– skoči na noge in nadaljuje s plavanjem do 8 metrov (osvojen 14. nivo znanja, dobi 
nalepko v knjižico in pridobljen popust); 
– po skoku in preplavanih 8 metrih gre ven iz vode; 
– odmor; 
– na kopnem na klopi poveže zaveslaje prsno, udarce prsno in gibanje glave za vdih; 
– v vodi naredi vajo 3 + 3, tri zaveslaji prsno z vdihi, drsi in tri udarci prsno brez 
vdihov; 
– naredi vajo 2 + 2; 
– zaveslaj prsno z vdihom, drsi in šteje do tri, udarec prsno brez vdiha in šteje do tri; 
– ponovi prejšnjo vajo, s tem da prvo drsenje zmanjša na 1 sekundo, ostalo ostane 
nespremenjeno; 
– vaja 2 + 2 + 2, dva zaveslaja, dva udarca in dva cikla cele tehnike prsno; 
– vaja 3 + 3 + 3; 
– vaja 2 + 2 + 4; 
– naredi en cikel prsno, med drsenjem naredi samo udarec prsno brez vdiha; 
– plava prsno po celi dolžini, poskuša zmanjšati število ciklov;  
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– preplava 25 metrov s prsno tehniko (osvojen 15. nivo znanja, dobi v knjižico 
nalepko in pridobljen popust); 
– odmor, med odmorom se pridruži Žabica, ki krokodilčka poduči še o skokih na glavo; 
– Krokodilček gre v stojno globino vode, kjer naredi stojo na rokah; 
– stojo na rokah samostojno ali skupaj z delfinom zadrži 3 sekunde (osvojen 16. nivo 
znanja); 
– gre ven iz vode in se usede na rob bazena; 
– padec na glavo iz seda na robu bazena (roke ima vzročene – služijo kot zaščita glave 
ob prehodu v vodo); 
– klečanje na kolenih na robu bazena in padec na glavo v vodo; 
– padec na glavo iz polkleka; 
– padec na glavo iz globokega čepa; 
– padec na glavo iz počepa; 
– skok na glavo iz predklona; 
– skok na glavo z enonožnim odrivom; 
– skok na glavo z asistenco žabice; 
– skok na glavo s sonožnim odrivom (osvojen 17. nivo znanja in pridobljen popust); 
– skok na glavo in podvodno drsenje vsaj 3 sekunde (v mislih prešteje do pet), roke so 
iztegnjene in vzročene; 
– plava v prsni tehniki 5 minut brez vmesnih počitkov in postankov (osvojen 18. nivo 
znanja, dobi v knjižico nalepko in pridobljen popust); 
– gresta na odmor, kjer se krokodilčku in delfinu pridruži reševalec Kitko, ki ju poduči o 
samoreševanju in pomoči v vodi; 
– predstavitev reševalnega znaka (kje se nahaja, kakšen je itn.); 
– naloge pravega reševalca iz vode; 
– opozorilna barva reševalcev; 
– spoznavanje z reševalnimi pripomočki (reševalna tuba, reševalni sup, reševalni obroč 
z vrvjo, reševalna deska itn.); 
– Kitko po korakih razloži, kaj narediš v primeru krča (najprej raztegneš mišico za 10 
sekund in jo potem sprostiš, plavaš naprej v hrbtnem položaju in ne uporabljaš 
zakrčenega dela telesa); 
– Kitko v globoki vodi 5 metrov stran od roba bazena zaigra krč v mečni mišici, s prsti 
iztegnjene roke se prime za prste iztegnjene noge, jo v tem položaju zadrži za 10 
sekund, nato nogo sprosti, v hrbtnem položaju odplava do roba bazena in pri tem ne 
uporablja zakrčene noge; 
– delfin uspešno ponovi vajo, ki jo je pokazal Kitko (osvojen 19. nivo znanja, dobi v 
knjižico nalepko in pridobljen popust); 
– plava tehniko prsno, na znak Kitkota se ustavi, obrne in zadrži zvezdico v hrbtnem 
položaju 30 sekund (osvojen 20. nivo znanja, dobi v knjižico nalepko in pridobljen 
popust); 
– najvarnejše reševanje drugega je reševanje z obale; 
– učenje reševanja z obale; 
– zna uporabljati reševalni obroč z vrvjo in našteje 3 reševalne pripomočke; 
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– naloga reševanja z obale: Kitko je v vodi, od roba bazena oddaljen do 3 metre, 
Krokodilček vrže reševalni obroč ali reševalno tubo proti njemu in ga potegne k robu 
bazena (osvojen 21. nivo znanja, dobi v knjižico nalepko in pridobljen popust); 
– Kitko je od roba bazena oddaljen predaleč, da bi Krokodilček lahko pomagal z 
reševalnim obročem ali tubo (nima tako dolge vrvice), v tem primeru poskuša najti 
plavajoč predmet in mu ga vrže v bližino, nato pokliče na pomoč odraslo osebo; 
– Krokodilček z roba bazena 3-krat s plavajočim predmetom zadane v takem dosegu, da 
lahko Kitko zagrabi predmet, Kitko je od roba bazena oddaljen do 6 metrov (osvojen 
22. nivo znanja, dobi v knjižico nalepko in pridobljen popust); 
– odmor; 
– učenje nadaljevalne tehnike prsno; 
– na kopnem izvaja počepe s koleni na noter; 
– stoji bočno ob steni, z roko ob steni se opira na steno, druga roka je zaročena prek 
zadnjice, udarja prsno z nogo na strani zaročene noge, nogo pokrči do prstov roke, 
nastavi stopalo (golen in stopalo sta vzporedna s tlemi) in naredi hiter, sunkovit, 
polkrožni udarec do stoje spojno; 
– gre v vodo, kjer vajo ponovi v stojni globini vode ob steni bazena; 
– plava udarce prsno z rokami zaročeno zadaj preko zadnjice, dotik pet v položaju 
krčenja nog in nastavka stopal; 
– v hrbtnem položaju plava udarce prsno, roke so vzročene, kolena ves čas pod vodno 
gladino, visoki boki; 
– vzame plovec in ga stiska med stegni ter plava udarce prsno, roke so vzročene; 
– plava na mestu v pokončnem položaju, roki lovita ravnotežje; 
– plava na mestu v pokončnem položaju, obe roki sta priročeni; 
– plava na mestu v pokončnem položaju, ena roka je vzročena, druga priročena; 
– plava na mestu v pokončnem položaju, obe roki sta vzročeni; 
– odmor, se obleče majico in gre v vodo; 
– v vodi do ramen se odrine od tal bazena in hkrati preide v vodoravni prsni položaj, 
roke so vzročene, noge iztegnjene, poskuša 3 sekunde zadržati ta položaj (ugotavljanje 
razlik z majico in brez nje); 
– v globini do ramen, oblečen v majico, preteče 10 metrov (osvojen 23. nivo znanja in 
dobi v knjižico nalepko); 
– stopi iz vode, se sleče in ožame majico ter jo da sušiti, poišče plovec in gre nazaj v 
vodo; 
– plava zaveslaje prsno, plovec je med nogami, dlani skupaj, roki ima skupaj ter 
vzročeni in iztegnjeni, glava v vodi med rokami; 
– plava zaveslaje prsno z dlanmi in podlahtmi brez dihanja z glavo v vodi, ne giba 
komolcev nazaj; 
– plava zaveslaje prsno, s plovcem med nogami, glava v vodi med rokami, ob zaključku 
zaveslaja zgornji del hrbta pogleda iz vode; 
– z eno roko, brez dihanja, druga roka je iztegnjena in vzročena; 
– ponovi prejšnjo vajo, skupaj z dihanjem; 




– plava 10 minut brez vmesnih počitkov in postankov, hitrost plavanja si prilagaja sam, 
zvezdica v hrbtnem položaju in plavanje na mestu nista dovoljena (osvojen 24. nivo 
znanja in naredi prvi pogoj za pridobitev srebrnega delfina); 
– odmor; 
– učenje nadvodnega obrata prsno; 
– na kopnem v stoji razkoračno ob steni, roke v iztegnjenem, vzročenem položaju, z 
dlanmi se dotika stene v enaki višini, nato istočasno nagib trupa v smeri roke, ki se od 
stene odstrani proti nasprotni smeri, glava rahlo dvignjena in pogled proti smeri 
aktivne roke, druga roka preko glave preide do aktivne roke; 
– leži v skrčenem prsnem položaju, od stene oddaljen 10 cm, postavitev stopal na steno, 
hkrati sonožen odriv od stene in drsenje pod vodo; 
– preplava 5 metrov prsne tehnike, dotik stene z dlanmi istočasno v enaki višini, roke 
iztegnjene in vzročene, s telesom se giblje v smeri proti steni, noge se pokrčijo in 
nastavijo na steno, istočasno nagib trupa v smeri aktivne roke, ki se od stene odstrani 
proti nasprotni smeri, glava rahlo dvignjena iz vode in pogled proti smeri aktivne roke, 
druga roka preko glave preide do aktivne roke, sonožni odriv od stene; 
– preplava 5 metrov s tehniko prsno in izvede nadvodni obrat prsno, po obratu in drsenju 
pod vodno gladino naredi še 3 zaveslaje prsno (osvojen 25. nivo znanja, dobi v 
knjižico nalepko in pridobljen popust); 
– odmor; 
– preplava 50 metrov (delfin, star od 7 let do vključno 14 let) ali 100 metrov (delfin, 
starejši od 15 let) v tehniki prsno, začne s skokom na glavo, plava 50 ali 100 metrov 
prsno, plava v vodoravnem, prsnem položaju s sonožnimi udarci in soročnimi 
zaveslaji prsno, dihanje je usklajeno z zaveslaji, izdihuje pod gladino in vdihne ob 
vsakem zaveslaju nad njo, na steni se poljubno obrne (osvojen 26. nivo znanja in 
naredi drugi pogoj za pridobitev srebrnega delfina); 
– odmor, obleče si majico in se pripravi; 
– oblečen v majico preplava 15 metrov, plavanje prične s skokom na noge in ga brez 
dotika dna, bazenskega roba ali drugega dokonča (osvojen 27. nivo znanja, narejen 
zadnji tretji pogoj za pridobitev srebrnega delfina, dobi v knjižico srebrnega 
delfina ter pridobljen popust); 
– odmor, si sleče, ožame majico ter jo da sušiti; 
– če je že opravil vse naloge in vaje pri tehniki kravl in hrbtno, lahko pristopi k naslednji 
nalogi, če ne, bo naslednja stopnja počakala, da opravi še omenjeni tehniki in se na to 
vrne, da poskusi preplavati 150 metrov; 
– preplava 150 metrov mešano, od tega v poljubnem vrstnem redu 50 metrov prsno, 50 
metrov hrbtno in 50 metrov kravl, nalogo opravi brez večjih napak (velika napaka pri 
kravlu je dvigovanje glave iz vode pri vdihu, veliki napaki pri prsnem plavanju sta 
nesimetričen udarec in da stopalo med udarcem ni nastavljeno, veliki napaki pri 
hrbtnem plavanju pa sta sedeči položaj in nepravilna koordinacija med rokami, velike 
napake pri skoku na glavo so skok na ploh, skok na strehico in skok brez odriva), 
nalogo začne s skokom na glavo, od stene bazena se odrine z nadvodnim obratom 
(osvojen 28. nivo znanja, dobi v knjižico zlatega delfina in pridobljen popust – 




– delfin mu predstavi plavalno tehniko – kravl; 
– Krokodilček stoji na eni nogi, druga mu visi v kolku in sproščeno udarja; 
– v opori sedno pred rokami in udarja kravl, noge in stopala so iztegnjena, zasukana 
noter in sproščena; 
– na višji ploskvi v opori sedno pred rokami in udarja kravl, gleda sam sebe, kako 
udarja; 
– v opori sedno pred rokami na robu bazena in udarja kravl nad vodo, postopoma brez 
prenehanja z udarjanjem spusti noge v vodo; 
– leži v prsnem položaju in udarja kravl, glava je v podaljšku trupa; 
– gre v vodo; 
– se odrine od stene bazena in drsi v prsnem položaju na vodni gladini z glavo med 
vzročenimi rokami in obrazom v vodi, v mislih prešteje do 5; 
– v stojni globini bazena poišče plavalni pripomoček; 
– plava s plavalnim črvom ali z drugim pripomočkom po nizki vodi in se pri tem ne 
dotika tal; 
– leži v prsnem položaju s plavalnim črvom ali drugim pripomočkom pod pazduho, 
glava nad vodno gladino in izvaja udarce kravl pod vodno gladino; 
– z udarci kravl in pomočjo plavalnega črva ali drugega pripomočka ali brez 
pripomočka preplava 8 metrov (osvojen 1. nivo znanja in pridobljen popust) ali 
preplava z udarci prsno in pomočjo plavalne deske ali drugega pripomočka ali brez 
pripomočka 15 metrov (osvojen 1. nivo znanja in pridobljen dodatni popust); 
– sledi odmor, med odmorom se pridruži Žabica, ki kot v 1. stopnji poda pomembne 
informacije o skokih;  
– krokodilčku še enkrat našteje osnovna pravila skokov: 1. Pri skokih pazi na ostale 
udeležence, da ne skočiš na njih. 2. Skači resno (telo mora biti napeto). 3. Ko skačeš 
na glavo, jo zaščiti tako, da jo potisneš med roke, ki so čvrste. 4. Pred odrivom zatakni 
prste čez rob odskočišča, da ti ne zdrsne. 5. Preden skočiš preveri, kje je izhod iz vode. 
6. Nikoli ne skači v neznano globino vode (vedno preveri, saj se globina vode 
večinoma spreminja); 
– Krokodilček mora ponoviti vseh 6 pravil (osvojen 2. nivo znanja, dobi v knjižico 
toliko nalepk, kolikor je podal pravilnih odgovorov, če je že v 1. ali 2. stopnji 
podal vse pravilne odgovore, ne pridobi več nobene nalepke in pridobljen 
popust); 
– odmor; 
– skupaj z Žabico se premaknejo k robu bazena; 
– stopi na rob bazena, prste zatakne čer rob, naredi korak v vodo; 
– odkoraka s kopnega v vodo, v zadnjem koraku zatakne prste nog za rob bazena; 
– stopi do roba bazena, stoja sonožno, stoji v širini kolkov, z nožnimi prsti naredi dober 
oprijem roba bazena, roke v priročenju, minimalni odriv in skok oziroma padec v 
vodo; 
– skok na noge iz koraka čez rob bazena; 
– skok naprej s sonožnim odrivom; 
– skok na noge vzvratno; 
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– skok na noge z vijakom; 
– učenje skoka iz počepa na suhem; 
– skok iz počepa direktno v vodo (osvojen 3. nivo znanja); 
– skok skrčno, raznožno; 
– skok v daljino z mesta; 
– skok v višino; 
– skok na noge z rokami na glavi;  
– skok na noge z rokami na obrazu;  
– skok na noge z rokami na ustih; 
– skok na noge s ploskom pred telesom; 
– skok na noge s ploskom za telesom; 
– skok bombica; 
– skok na noge z roba bazena (osvojen 4. nivo znanja); 
– odmor, Žabica zapusti bazen; 
– delfin ponovno prevzame vlogo učitelja; 
– učenje zaveslaja kravl na kopnem; 
– stoji pokončno, z eno roko kroži bočno naprej, druga roka je priročena; 
– kroži z rokami bočno izmenično naprej, kot med rokami je 180°; 
– stoji razkoračno v predklonu in izvaja zaveslaje kravl z eno roko, druga roka je 
iztegnjena in vzročena; 
– izvaja zaveslaje kravl, kot med rokami je 180°; 
– vaja roka roko čaka z zaveslaji kravl; 
– vaja roka roko lovi z zaveslaji kravl; 
– se uleže bočno proti robu bazena in v prsnem položaju izvaja zaveslaje kravl z roko na 
strani bazena, druga je vzročena; 
– se prestavi v bazen, kjer ponovi vse vaje iz kopnega še v stojni globini vode; 
– Morski konjiček ga prime za noge in ga potiska po vodi (samokolnica), Krokodilček 
leži v prsnem položaju na vodni gladini in izvaja zaveslaje kravl z eno roko, druga je 
vzročena in iztegnjena; 
– vaja roka roko čaka skupaj v paru; 
– vaja roka roko lovi v paru; 
– poišče plovec ali drug pripomoček in ga stiska med nogami, z eno roko izvaja 
zaveslaje kravl, druga je vzročena in iztegnjena; 
– vajo roka roko čaka z zaveslaji kravl, čakajoča roka je vzročena in iztegnjena; 
– vajo roka roko lovi z zaveslaji kravl, čakajoča roka je vzročena in iztegnjena; 
– zaveslaje kravl, kot med rokami je 90°, vzročena sprednja roka zadrsi spredaj in za 
trenutek obstane, medtem z drugo roko zaključi zaveslaj ob stegnu in jo izvleče ven; 
– vse vaje z zaveslaji Krokodilček izvaja z glavo v vodi, ko začuti potrebo po vdihu, 
dvigne ali zasuka glavo in naredi vdih; 
– plovec odstrani in plava zaveslaje prsno brez pripomočkov, z nogami izvaja poljubne 
udarce; 
– se spočije in pripravi na nalogo, s plavanjem prične v vodi ali s skokom na noge in ga 
brez dotika dna, bazenskega roba ali drugega dokonča tako, da: 
65 
 
– preplava z zaveslaji kravl in poljubnimi udarci 8 metrov, glava je v vodi ali nad vodno 
gladino (osvojen 5. nivo znanja) ali 
– preplava 25 metrov z zaveslaji kravl in poljubnimi udarci, glava je v vodi ali nad 
vodno gladino (osvojen 5. nivo znanja in pridobljen popust) ali 
– preplava 35 metrov z zaveslaji kravl in poljubnimi udarci, glava je v vodi ali nad 
vodno gladino (osvojen 5. nivo znanja, dobi v knjižico delfinčka in pridobljen 
dodatni popust); 
– odmor, poišče svoje plavutke in masko, ter jih nastavi na rob bazena; 
– vrne se v bazen, si v vodi nadene masko, vzame plavalno desko ali drug pripomoček 
in ga ima pred seboj, roke vzročene, iztegnjene in položene na desko, glava med 
rokami, noge izvajajo udarce kravl, opazuje dno bazena, zadržuje sapo in vdihne po 
potrebi; 
– počasi se premakne iz nizke globine proti bolj globoki vodi in opazuje bazensko dno, 
roke so ves čas na deski, nenehno udarci kravl; 
– izvede vajo roka roko čaka, ena roka je vedno na plavalni deski ali pripomočku, noge 
izvajajo udarce kravl in opazuje bazensko dno; 
– preplava z masko in plavalno desko ali pripomočkom 25 metrov; 
– ugotavljanje razlik, če ima glavo med rokami in pripomočkom v vodi ali nad njo; 
– poleg plavalne deske ali pripomočka in maske, si v vodi obuje plavutke in ponovi vse 
predhodne vaje še s plavutkami; 
– preplava brez dotika tal s plavutkami, masko in plavalno desko ali pripomočkom 25 
metrov; 
– odloži pripomoček na rob bazena, z masko in plavutkami sproščeno v poljubnem 
načinu preplava 25 metrov in opazuje dno bazena, pri tem se ne dotakne roba ali dna 
bazena (osvojen 6. nivo znanja); 
– odstrani plavutke in masko ter jih pospravi na svoje mesto in se vrne v bazo; 
– v vodi, ki mu sega do prsnega koša, se skuša z enkratnim potopom dotakniti dna 
bazena; 
– pod vodo se igra različne igre; 
– plavanje pod nogami Delfina, ki stoji razkoračno, Krokodilček z gledanjem in 
zaveslaji prsno pod vodno gladino nadzoruje svoje gibanje; 
– zbiranje kamenčkov določene barve, ki so v stojni globini vode na dnu bazena, in 
prinašanje le-teh na določeno mesto; 
– skupaj se igrata igro »Povej število prstov«, kjer mu Delfin pod gladino pokaže 
naključno število prstov, ki jih mora Krokodilček prešteti in potem sporočiti, koliko 
prstov mu je Delfin pokazal, če ugotovi pravilno, se vlogi zamenjata; 
– Krokodilček v 40 sekundah 3-krat ugotovi število pokazanih prstov pod gladino, ki mu 
jih pokaže Delfin (osvojen 7. nivo znanja); 
– odmor; 
– skupaj sedijo v krogu na dnu bazena v plitvini; 
– v stojni globini bazena sam sedi pri miru na dnu bazena vsaj 3 sekunde (osvojen 8. 
nivo znanja in pridobljen popust); 
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– se postavi nazaj v stojno globino vode, gre v čep, glava je nad vodno gladino, roke v 
odročenju, za eno dlan ga drži Delfin, za drugo dlan drugi Krokodilček in naredi 
preval naprej pod vodo;  
– naredi preval nazaj v trojki; 
– vzame plavalnega črva in preko njega naredi preval naprej; 
– samostojno naredi preval najprej v plitvi in kasneje v globoki vodi (osvojen 9. nivo 
znanja); 
– Delfin demonstrira vajo varnosti, kjer iz ležečega prsnega položaja preide skozi 
pokončnega v ležeči hrbtni položaj, v tem položaju se obdrži za 3 sekunde ter se vrne 
nazaj skozi pokončni v ležeči prsni položaj; 
– naredi vajo varnosti skupaj z Delfinom, ki mu pomaga med izvedbo same vaje 
varnosti; 
– samostojno naredi vajo varnosti 3-krat zaporedoma (osvojen 10. nivo znanja, dobi v 
knjižico nalepko in pridobljen popust); 
– odmor, priprava na nalogo; 
– preplava 50 metrov brez plavalnih očal ali maske, plava lahko v poljubnem načinu (v 
aplikaciji bo prikazano s pravilno kravl tehniko), nalogo začne s skokom v vodo, plava 
v eno smer 25 metrov, se med plavanjem brez dotika stene obrne in plava proti cilju, 
med plavanjem druge dolžine 25 metrov se v sredini plavališča ustavi in opravi vajo 
varnosti (3 sekunde), nato nadaljuje s plavanjem do cilja (osvojen 11. nivo znanja, 
dobi v knjižico bronastega delfina in pridobljen popust); 
– odmor; 
– na kopnem stoji razkoračno v predklonu, roke so oprte na kolena, vdihovanje s 
sukanjem glave v stran, ko glavo zasuka navzdol, izdihne, in vdihne, ko je zasukana v 
stran;  
– stoja razkoračno v predklonu, eno roko opre na steno in ponovi dihanje v nasprotni 
strani oprte roke; 
– stoja razkoračno v predklonu, obe roke upre na steno, zaveslaji kravl z eno roko, vdih 
ob zaključku zaveslaja pod komolcem; 
– enak položaj, vaja roka roko čaka, vdih pod komolcem ene roke, druga roka iztegnjena 
in oprta na steno; 
– se prestavi v vodo; 
– stoji v vodi razkoračno v predklonu, roke so oprte na kolenih, glavo potopi v vodo in 
naredi izdih, zasuka v stran in naredi vdih; 
– v hoji ponovi prejšnjo vajo; 
– plava udarce kravl 8 metrov, ena roka vzročeno iztegnjena, druga priročena, vdihuje 
na stran priročene roke, glavo ima dvignjeno nad vodno gladino; 
– ponovi prejšnjo vajo, s tem da glavo pomoči v vodo in naredi izdih, zasuka glavo na 
stran priročene roke in naredi vdih; 
– plava udarce kravl z rokami priročeno, zasuk glave v levo, desno stran, izdih pod 
vodo, vdih na strani; 
– vaja roka roko čaka, vdih ob vsakem zaveslaju pod komolcem vračajoče se roke; 
– vaja roka roko lovi, vdih naredi samo na eno stran, vdih na vsak drugi zaveslaj; 
– vaja roka roko lovi, izmenično na obe strani naredi vdih, na vsak tretji zaveslaj; 
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– poišče plovec ali pripomoček in ga ima med nogami, plava zaveslaje kravl z eno roko, 
druga je v priročenju; 
– z zaveslaji kravl preplava 8 metrov, z gibanjem glave in dihanjem ter s poljubnimi 
udarci (osvojen 12. nivo znanja in pridobljen popust) ali preplava 25 metrov z 
zaveslaji kravl, z gibanjem glave in dihanjem ter s poljubnimi udarci (osvojen 12. 
nivo znanja in pridobljen popust); 
– odmor; 
– plava na mestu v pokončnem položaju vsaj 30 sekund (osvojen 13. nivo znanja in 
dobi v knjižico nalepko); 
– skoči na noge in nadaljuje plavanje do 8 metrov (osvojen 14. nivo znanja, dobi v 
knjižico nalepko in pridobljen popust); 
– po skoku in preplavanih 8 metrih gre iz vode; 
– odmor; 
– odstrani plovec oziroma pripomoček in ga zamenja s plavalno desko ali drugim 
pripomočkom; 
– udarja kravl, v čakajoči, vzročeni in iztegnjeni roki drži plavalno desko, z drugo plava 
zaveslaje kravl; 
– izvede vajo 3 + 3, tri zaveslaji kravl z eno roko in tri zaveslaji kravl z drugo roko, 
čakajoča roka drži plavalno desko; 
– vaja 2 + 2 z zaveslaji kravl, ostalo ostane enako kot pri prejšnji vaji; 
– vaja roka roko čaka z zaveslaji kravl, plavalno desko preprijema; 
– udarja kravl in plava zaveslaje kravl z eno roko, druga je vzročena in iztegnjena; 
– udarci kravl in zaveslaji kravl, kot med rokamje 180°; 
– vaja 3 + 3 z zaveslaji kravl, druga roka je vzročena in iztegnjena; 
– plava enako vajo 2 + 2 z zaveslaji kravl; 
– vaja roka roko čaka; 
– vaja roka roko lovi; 
– plava zaveslaje kravl, kot med rokami je 90°, vzročena iztegnjena roka zadrsi spredaj 
in za trenutek zastane; 
– plava kravl in pri tem šteje zaveslaje, vsako serijo poskuša število zaveslajev 
zmanjšati; 
– preplava 25 metrov s tehniko kravl (osvojen 15. nivo znanja, dobi v knjižico 
nalepko in pridobljen popust); 
– odmor, med odmorom se pridruži Žabica, ki Krokodilčka poduči o skokih na glavo, 
– Krokodilček gre v stojno globino vode, kjer naredi stojo na rokah; 
– stojo na rokah samostojno ali skupaj z Delfinom zadrži 3 sekunde (osvojen 16. nivo 
znanja); 
– gre iz vode in se usede na rob bazena; 
– padec na glavo iz seda na robu bazena (roke ima vzročene – služijo kot zaščita glave 
ob prehodu v vodo); 
– padec na glavo iz seda na štartnem bloku; 
– klečanje na kolenih na robu bazena in padec na glavo v vodo; 
– padec na glavo iz polkleka; 
– padec na glavo iz globokega čepa; 
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– padec na glavo iz počepa; 
– skok na glavo iz predklona; 
– skok na glavo z enonožnim odrivom; 
– skok na glavo z asistenco Žabice;  
– skok na glavo s sonožnim odrivom (osvojen 17. nivo znanja in pridobljen popust); 
– skok na glavo in podvodno drsenje vsaj 3 sekunde (v mislih prešteje do pet), roke so 
iztegnjene in vzročene; 
– brez vmesnih počitkov in postankov v prsni tehniki plava 5 minut (osvojen 18. nivo 
znanja, dobi v knjižico nalepko in pridobljen popust); 
– gresta na odmor, kjer se Krokodilčku in Delfinu pridruži reševalec Kitko, ki ju poduči 
o samoreševanju in pomoči v vodi; 
– predstavitev reševalnega znaka (kje se nahaja, kakšen je itn.); 
– naloge pravega reševalca iz vode; 
– opozorilna barva reševalcev; 
– spoznavanje z reševalnimi pripomočki (reševalna tuba, reševalni sup, reševalni obroč 
z vrvjo, reševalna deska itn.); 
– Kitko po korakih razloži, kaj narediš v primeru krča (najprej raztegneš mišico za 10 
sekund in jo potem sprostiš, plavaš naprej v hrbtnem položaju in ne uporabljaš 
zakrčenega dela telesa); 
– Kitko v globoki vodi 5 metrov stran od roba bazena zaigra krč v stegenski mišici, s 
prsti iztegnjene roke se prime za prste iztegnjene noge, jo v tem položaju zadrži za 10 
sekund, nato nogo sprosti, v hrbtnem položaju odplava do roba bazena in pri tem ne 
uporablja zakrčene noge; 
– Delfin uspešno ponovi vajo, ki jo je pokazal Kitko (osvojen 19. nivo znanja, dobi v 
knjižico nalepko in pridobljen popust); 
– plava tehniko prsno, na znak Kitka se ustavi, obrne in zadrži zvezdico v hrbtnem 
položaju 30 sekund (osvojen 20. nivo znanja, dobi v knjižico nalepko in pridobljen 
popust); 
– najvarnejše reševanje drugega je reševanje z obale; 
– učenje reševanja z obale; 
– zna uporabljati reševalni obroč z vrvjo in našteje 3 reševalne pripomočke; 
– naloga reševanja z obale: Kitko je v vodi, od roba bazena oddaljen do 3 metre, 
Krokodilček proti njemu vrže reševalni obroč ali reševalno tubo in ga potegne k robu 
bazena (osvojen 21. nivo znanja, dobi v knjižico nalepko in pridobljen popust); 
– Kitko je od roba bazena oddaljen predaleč, da bi Krokodilček lahko pomagal z 
reševalnim obročem ali tubo (nima tako dolge vrvice), v tem primeru poskuša najti 
plavajoč predmet in mu ga vrže v bližino, nato pokliče na pomoč odraslo osebo; 
– Krokodilček s plavajočim predmetom z roba bazena 3-krat zadane v takem dosegu, da 
lahko Kitko zagrabi predmet, Kitko je od roba bazena oddaljen do 6 metrov (osvojen 
22. nivo znanja, dobi v knjižico nalepko in pridobljen popust); 
– odmor; 
– učenje nadaljevalne tehnike kravl; 
– na kopnem stoji s hrbtom obrnjen proti steni, od katere je oddaljen 10 cm, dela 
zaveslaje kravl z eno roko, iz vzročenja zaveslaj pred sabo s krčenjem roke, dlan se 
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giblje po telesu navzdol, zaveslaj zaključi z udarcem po steni ob stegnu, roka nazaj v 
vzročeni položaj, komolec se giblje po steni do višine ramen, druga roka je priročena; 
– enako vajo ponovi z vajo roka roko čaka, druga roka je vzročena in iztegnjena; 
– zaveslaje kravl, kot med rokama je 90°; 
– se prestavi v vodo in plava vajo palec, roko vrača nad vodo izrazito pokrčeno, s 
palcem se dotika telesa od stegna do ušesa in preide v drsenje, ponovi še z drugo roko, 
– plava vajo dlan, hrbtišče dlani je ob telesu ves čas v vodi; 
– vaja nihalo, kjer podlaket med vračanjem sproščeno zaniha, roke so pokrčene, komoci 
pa izrazito visoko nad vodo; 
– plava kravl tik ob robu bazena ali steze; 
– vaja frcanje vode, kjer plava kravl, ob zaključku zaveslaja pod vodo frcne vodo; 
– odmor, se obleče majico in gre v vodo; 
– v vodi do ramen, se odrine od tal bazena in hkrati preide v vodoravni prsni položaj, 
roke so vzročene, noge iztegnjene, ta položaj poskuša zadržati 3 sekunde (ugotavljanje 
razlik z majico in brez nje); 
– v globini do ramen, oblečen v majico preteče 10 metrov (osvojen 23. nivo znanja in 
dobi v knjižico nalepko); 
– stopi iz vode, se sleče in ožame majico ter jo da sušiti;  
– plava 10 minut brez vmesnih počitkov in postankov, hitrost plavanja si prilagaja sam, 
zvezdica v hrbtnem položaju in plavanje na mestu nista dovoljena (osvojen 24. nivo 
znanja in naredi prvi pogoj za pridobitev srebrnega delfina); 
– odmor; 
– učenje nadvodnega obrata kravl; 
– noge položi bočno, vzporedno na steno in se odrine, glava je izven vode, roke 
iztegnjene in vzročene; 
– ponovi prejšnjo vajo, glava je v vodi med rokami; 
– ugotavlja, kdaj pride dlje: z glavo nad vodo ali z glavo pod vodo; 
– leži na vodni gladini v prsnem položaju, dotik stene z eno roko, druga roka usmerjena 
v nasprotno smer (položaj črke T), potopi glavo; 
– s tehniko kravl preplava 5 metrov, dotik stene s prvo roko, drugo roko usmeri v 
nasprotno smer, glava je izven vode, istočasno noge pokrči pod telo proti steni bazena, 
noge nastavi bočno na steno v vodoravnem položaju, ko imajo noge na steni oporo, 
potopi glavo, roko, s katero se dotika stene, prenese do druge roke in izvede sonožen 
odriv, drsenje pod vodo; 
– preplava 25 metrov s tehniko kravl in izvede nadvodni obrat kravl, po obratu in 
drsenju pod vodno gladino naredi še 3 zaveslaje kravl (osvojen 25. nivo znanja, dobi 
v knjižico nalepko); 
– odmor; 
– v tehniki kravl preplava 50 metrov (učenec, star od 7 let do vključno 14 let) ali 100 
metrov (učenec, starejši od 15 let), začne s skokom na glavo, v vodoravnem, prsnem 
položaju z izmeničnimi udarci in zaveslaji plava kravl 50 ali 100 metrov, dihanje je 
usklajeno z zaveslaji, izdihuje pod vodo in vdihuje nad njo, vdihne lahko le na eno 
stran (vdih ob vsakem drugem ali četrtem zaveslaju) ali izmenično na obe (vdih ob 
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vsakem tretjem ali petem zaveslaju), na steni se obrne z nadvodnim obratom kravl 
(osvojen 26. nivo znanja in naredi drugi pogoj za pridobitev srebrnega delfina); 
– odmor, se obleče v majico in se pripravi; 
– oblečen v majico preplava 15 metrov, plavanje prične s skokom na noge in ga brez 
dotika dna, bazenskega roba ali drugega dokonča (osvojen 27. nivo znanja, narejen 
zadnji tretji pogoj za pridobitev srebrnega delfina, dobi v knjižico srebrnega 
delfina ter pridobljen popust); 
– odmor, se sleče, ožame majico ter jo da sušiti;  
– če je že opravil vse naloge in vaje pri tehniki prsno in hrbtno, lahko pristopi k 
naslednji nalogi, če ne, bo naslednja stopnja počakala, da opravi še omenjeni tehniki in 
se na to vrne, da poskusi preplavati 150 metrov; 
– preplava 150 metrov mešano, od tega v poljubnem vrstnem redu 50 metrov prsno, 50 
metrov hrbtno in 50 metrov kravl, nalogo opravi brez večjih napak (velika napaka pri 
kravlu je dvigovanje glave iz vode pri vdihu, veliki napaki pri prsnem plavanju sta 
nesimetričen udarec in da stopalo med udarci ni nastavljeno, veliki napaki pri hrbtnem 
plavanju pa sta sedeči položaj in nepravilna koordinacija med rokami, velike napake 
pri skoku na glavo so skok na ploh, skok na strehico in skok brez odriva), nalogo 
začne s skokom na glavo, od stene bazena se odrine z nadvodnim obratom (osvojen 
28. nivo znanja, dobi v knjižico zlatega delfina in pridobljen popust – postane 
PLAVALEC Odlične šole plavanja); 
– odmor; 
– Delfin mu predstavi plavalno tehniko – hrbtno; 
– na kopnem stoji na eni nogi, z drugo sproščeno udarja; 
– sedi na tleh in udarja hrbtno v smeri gor dol, iztegnjene noge; 
– opora sedno na stopnici, udarja hrbtno; 
– sedi na robu bazena, povezano udarja hrbtno z nogami v vodi in nad vodno gladino; 
– leži v prsnem položaju, udarci hrbtno, ni vidnega nadzora; 
– v vodi stoji na eni nogi na stopnici, udarci hrbtno; 
– s hrbtom naslonjen na bazen, z rokami se drži za rob bazena, udarci hrbtno; 
– Morski konjiček v hoji vzvratno vleče Krokodilčka na vodni gladini, ki leži v hrbtnem 
položaju in udarja hrbtno, sproščeno diha; 
– na vodni gladini leži iztegnjen v hrbtnem položaju, noge ima oprte na rob bazena, roke 
ima priročene in neaktivne, boke drži visoko gor, skuša se obdržati na vodni gladini; 
– drsi v iztegnjenem hrbtnem položaju z glavo med vzročenimi rokami; 
– drsi iztegnjen v hrbtnem položaju na vodni gladini z glavo med vzročenimi rokami, 
med drsenjem se obrača okoli vzdolžne osi telesa; 
– plava udarce hrbtno z rokami priročeno, boke drži visoko gor; 
– roke ima na zadnjici; 
– eno roko ima vzročeno, drugo priročeno; 
– vzame plavalno desko ali pripomoček in ga drži z vzročenimi rokami; 
– odloži plavalno desko oziroma pripomoček, ena roka je vzročena, druga predročena 
(gleda pravokotno ven iz vodne gladine); 
– na mestu v pokončnem položaju, roke so najprej poljubno v vodi, nato priročene, 
kasneje ena vzročena, druga priročena in na koncu vzročene; 
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– plava udarce hrbtno, roki sta vzročeni in iztegnjeni, z dlanmi prekrižani pred glavo, 
komolca stisnjena skupaj in položena pod glavo; 
– z udarci hrbtno in s pomočjo pripomočka ali brez njega preplava 8 metrov (osvojen 1. 
nivo znanja, dobi nalepko v knjižico pri morskih konjičkih in pridobljen popust) 
ali preplava z udarci prsno in s pomočjo pripomočka ali brez njega 15 metrov 
(osvojen 1. nivo znanja, dobi v knjižico nalepko pri delfinčkih in pridobljen 
dodatni popust); 
– pavza, pridruži se jima Žabica, ki kot v 1. stopnji poda pomembne informacije o 
skokih; 
– Krokodilčku našteje še enkrat osnovna pravila skokov: 1. Pri skokih pazi na ostale 
udeležence, da ne skočiš na njih. 2. Skači resno (telo mora biti napeto). 3. Ko skačeš 
na glavo, jo zaščiti tako, da jo potisneš med roke, ki so čvrste. 4. Pred odrivom zatakni 
prste čez rob odskočišča, da ti ne zdrsne. 5. Preden skočiš, preveri, kje je izhod iz 
vode. 6. Nikoli ne skači v neznano globino vode (vedno preveri, saj se globina vode 
večinoma spreminja); 
– Krokodilček mora ponoviti vseh 6 pravil (osvojen 2. nivo znanja, dobi v knjižico 
toliko nalepk, kolikor je podal pravilnih odgovorov, če je že v 1. ali 2. stopnji 
podal vse pravilne odgovore, ne pridobi več nobene nalepke in pridobljen 
popust); 
– odmor; 
– skupaj z Žabico se premaknejo k robu bazena; 
– stopi na rob bazena, prste zatakne čer rob, naredi korak v vodo; 
– s kopnega odkoraka v vodo, v zadnjem koraku zatakne prste nog za rob bazena; 
– stopi do roba bazena, stoja sonožno, stoji v širini kolkov, z nožnimi prsti naredi dober 
oprijem roba bazena, roke v priročenju, minimalni odriv in skok oziroma padec v 
vodo; 
– skok na noge iz koraka čez rob bazena; 
– skok naprej s sonožnim odrivom; 
– skok na noge vzvratno; 
– skok na noge z vijakom; 
– učenje skoka iz počepa na suhem; 
– skok iz počepa direktno v vodo (osvojen 3. nivo znanja); 
– skok skrčno, raznožno; 
– skok v daljino z mesta;  
– skok v višino; 
– skok na noge z rokami na glavi; 
– skok na noge z rokami na obrazu; 
– skok na noge z rokami na ustih; 
– skok na noge s ploskom pred telesom; 
– skok na noge s ploskom za telesom; 
– skok bombica; 
– skok na noge z roba bazena (osvojen 4. nivo znanja);  
– odmor, Žabica se poslovi od Delfina in Krokodilčka; 
– Delfin prevzame vlogo učitelja; 
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– na kopnem v pokončnem položaju izvaja zaveslaje hrbtno z eno roko, druga je 
priročena; 
– zaveslaje hrbtno z eno roko, druga je v vzročenju; 
– vaja roka roko čaka, roki sta v priročenju, naredi zaveslaj hrbtno z eno roko, druga je 
priročena, ko se roka vrne v začetni položaj, naredi zaveslaj z drugo roko; 
– ponovi prejšnjo vajo roka roko čaka, roke so v vzročenju; 
– zaveslaje hrbtno, kot med rokama 180°, ena roka začne v vzročenju, druga v 
priročenju, kroženje z rameni; 
– Morski konjiček drži in potiska Krokodilčka, ki leži v hrbtnem položaju za boke 
(visoko dvignjeni boki), noge ima razmaknjene, po vodni gladini in izvaja zaveslaje 
hrbtno z eno roko, druga je priročena; 
– zaveslaje hrbtno z eno roko, druga je vzročena in iztegnjena; 
– vaja roka roko čaka z zaveslaji hrbtno, druga roka je priročena; 
– vaja roka roko čaka z zaveslaji hrbtno, druga roka je vzročena in iztegnjena; 
– si poišče plovec ali plavalno desko ali drug pripomoček in ponovi vse prejšnje vaje, ki 
sta jih naredila v paru z Morskim konjičkom; 
– se spočije in pripravi na nalogo, s plavanjem prične v vodi ali s skokom na noge in ga 
brez dotika dna, bazenskega roba ali drugega dokonča, tako da: 
– preplava z zaveslaji hrbtno in poljubnimi udarci 8 metrov, glava je v podaljšku trupa 
delno v vodi med rokami, sproščeno diha (osvojen 5. nivo znanja) ali 
– preplava 25 metrov z zaveslaji hrbtno in poljubnimi udarci, glava je v podaljšku trupa 
delno v vodi med rokami, sproščeno diha (osvojen 5. nivo znanja in pridobljen 
popust) ali 
– preplava 35 metrov z zaveslaji hrbtno in poljubnimi udarci, glava je v podaljšku trupa 
delno v vodi med rokami, sproščeno diha (osvojen 5. nivo znanja, dobi v knjižico 
delfinčka in pridobljen dodatni popust); 
– odmor, na rob bazena si nastavi plavutke in masko; 
– gre v bazen in si v vodi obuje plavutke brez pomoči Delfina; 
– skupaj s plavutkami preplavata 25 metrov v poljubnem načinu in se pri tem ne 
dotakneta tal; 
– s plavutkami v hrbtnem položaju preplava 15 metrov; 
– glavo potopi v vodo in preplava pod vodo s plavutkami približno 5 metrov, 
ugotavljanje razlik, če ima glavo v vodi ali nad vodo; 
– se potopi in v hrbtnem položaju s plavutkami preplava 5 metrov pod vodo; 
– poleg plavutk si nadene še masko; 
– z masko in plavutkami sproščeno v hrbtnem položaju preplava 25 metrov, na polovici 
razdalje se iz hrbtnega položaja obrne v prsni položaj in odplava do konca, pri tem se 
ne dotakne roba ali dna bazena (osvojen 6. nivo znanja); 
– odstrani plavutke in masko ter jih pospravi na svoje mesto;  
– odmor; 
– gre v vodo, ki mu sega do prsnega koša, z enkratnim potopom se skuša dotakniti dna 
bazena; 
– pod vodo se igra različne igre; 
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– plavanje pod nogami Delfina, ki stoji razkoračno, Krokodilček z gledanjem in 
zaveslaji prsno pod vodno gladino nadzoruje svoje gibanje; 
– zbiranje kamenčkov določene barve, ki so v stojni globini vode na dnu bazena, in 
prinašanje le-teh na določeno mesto; 
– skupaj z Delfinom se igrata igro »Povej število prstov«, kjer mu Delfin pod gladino 
pokaže naključno število prstov, ki jih mora Krokodilček pod gladino prešteti in potem 
sporočiti število videnih prstov, če ugotovi pravilno število pokazanih prstov, se vlogi 
zamenjata; 
– Krokodilček v 40 sekundah 3-krat ugotovi število pokazanih prstov pod gladino, ki mu 
jih pokaže Delfin (osvojen 7. nivo znanja); 
– odmor; 
– skupaj sedijo v krogu na dnu bazena v plitvini; 
– v stojni globini bazena sam sedi pri miru na dnu bazena vsaj 3 sekunde (osvojen 8. 
nivo znanja in pridobljen popust); 
– se postavi nazaj v stojno globino vode, gre v čep, glava je nad vodno gladino, roki sta 
v odročenju, za eno dlan ga drži Delfin, za drugo drugi Krokodilček, in pod vodo 
naredi preval naprej; 
– naredi preval nazaj v trojki; 
– vzame plavalnega črva ali drug pripomoček in preko njega naredi preval naprej; 
– samostojno naredi preval najprej v plitvi in kasneje v globoki vodi (osvojen 9. nivo 
znanja); 
– Delfin demonstrira vajo varnosti, kjer iz hrbtnega položaja preide preko pokončnega v 
prsni položaj ter se vrne nazaj skozi pokončni v ležeči hrbtni položaj, v katerem se 
zadrži 3 sekunde, nato nadaljuje s plavanjem; 
– skupaj z Delfinom naredi vajo varnosti, ki mu pomaga med izvedbo same vaje 
varnosti; 
– samostojno naredi vajo varnosti 3-krat zaporedoma (osvojen 10. nivo znanja, dobi v 
knjižico nalepko in pridobljen popust); 
– odmor, priprava na nalogo; 
– brez plavalnih očal ali maske preplava 50 metrov, plava lahko v poljubnem načinu (v 
aplikaciji bo prikazano s pravilno hrbtno tehniko), nalogo začne s skokom v vodo, 
plava v eno smer 25 metrov, se med plavanjem brez dotika stene obrne in plava proti 
cilju, med plavanjem druge dolžine 25 metrov se v sredini plavališča ustavi in opravi 
vajo varnosti (3 sekunde), nato nadaljuje s plavanjem do cilja (osvojen 11. nivo 
znanja, dobi v knjižico bronastega delfina in pridobljen popust); 
– odmor; 
– sproščeno plava udarce hrbtno in zaveslaje hrbtno, usta so široko odprta; 
–  med nogami ima plovec ali drug pripomoček in plava zaveslaje hrbtno, diha 
sproščeno; 
– hrbtno s kovancem ali drugim predmetom na čelu preplava 10 metrov, brez da mu 
kovanec pade ali si ga z roko popravi (pridobljen popust); 
– preplava zaveslaje hrbtno, z nogami udarja poljubne udarce ter preplava 8 metrov z 
zaveslaji hrbtno, visokimi boki in poljubnimi udarci (osvojen 12. nivo znanja in 
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pridobljen popust) ali preplava 25 metrov z zaveslaji prsno, visokimi boki in 
poljubnimi udarci (osvojen 12. nivo znanja in pridobljen dodatni popust); 
– odmor; 
– plava na mestu v pokončnem položaju vsaj 30 sekund (osvojen 13. nivo znanja in 
dobi v knjižico nalepko); 
– skoči na noge in nadaljuje s plavanjem do 8 metrov (osvojen 14. nivo znanja, dobi v 
knjižico nalepko in pridobljen popust); 
– po skoku in preplavanih 8 metrih gre iz vode; 
– odmor; 
– stopi nazaj v vodo in plava z zibanjem okoli vzdolžne osi, ramena izmenično potiska 
visoko nad vodno gladino; 
– plava tehniko hrbtno, ramena poskuša izmenično čim dalj časa držati nad vodno 
gladino; 
– odriv od stene v hrbtnem položaju, udarci hrbtno, zaveslaji hrbtno z eno roko, druga je 
priročena; 
– zaveslaji hrbtno z eno roko, druga je vzročena in iztegnjena; 
– vaja roka roko čaka z zaveslaji hrbtno, druga roka je priročena; 
– vaja roka roko čaka z zaveslaji hrbtno, druga roka je vzročena in iztegnjena; 
– vaja roka roko čaka z zaveslaji hrbtno, druga roka je predročena; 
– odriv od stene v hrbtnem položaju, začne udarjati hrbtno in kasneje priključi še 
zaveslaje hrbtno; 
– s hrbtno tehniko preplava 25 metrov (osvojen 15. nivo znanja, dobi v knjižico 
nalepko in pridobljen popust); 
– odmor, med odmorom se pridruži Žabica, ki Krokodilčka poduči še o skokih na glavo; 
– Krokodilček gre v stojno globino vode, kjer naredi stojo na rokah; 
– stojo na rokah samostojno ali skupaj z Delfinom zadrži 3 sekunde (osvojen 16. nivo 
znanja); 
– gre iz vode in se usede na rob bazena; 
– padec na glavo iz seda na robu bazena (roke ima vzročene – služijo kot zaščita glave 
ob prehodu v vodo); 
– padec na glavo iz seda na štartnem bloku; 
– klečanje na kolenih na robu bazena in padec na glavo v vodo; 
– padec na glavo iz polkleka; 
– padec na glavo iz globokega čepa; 
– padec na glavo iz počepa; 
– skok na glavo iz predklona; 
– skok na glavo z enonožnim odrivom; 
– skok na glavo z asistenco Žabice; 
– skok na glavo s sonožnim odrivom (osvojen 17. nivo znanja in pridobljen popust); 
– skok na glavo in podvodno drsenje vsaj 3 sekunde (v mislih prešteje do pet), roke so 
iztegnjene in vzročene; 
– plava v prsni tehniki 5 minut brez vmesnih počitkov in postankov (osvojen 18. nivo 
znanja, dobi v knjižico nalepko in pridobljen popust); 
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– gresta na odmor, kjer se Krokodilčku in Delfinu pridruži reševalec Kitko, ki ju poduči 
o samoreševanju in pomoči v vodi; 
– predstavitev reševalnega znaka (kje se nahaja, kakšen je itn.); 
– naloge pravega reševalca iz vode; 
– opozorilna barva reševalcev; 
– spoznavanje z reševalnimi pripomočki (reševalna tuba, reševalni sup, reševalni obroč 
z vrvjo, reševalna deska itn.); 
– Kitko po korakih razloži kaj narediš v primeru krča (najprej raztegneš mišico za 10 
sekund in jo potem sprostiš, plavaš naprej v hrbtnem položaju in ne uporabljaš 
zakrčenega dela telesa); 
– Kitko v globoki vodi 5 metrov stran od roba bazena zaigra krč v stegenski mišici, s 
prsti iztegnjene roke se prime za prste iztegnjene noge, jo v tem položaju zadrži za 10 
sekund, nato nogo sprosti, v hrbtnem položaju odplava do roba bazena in pri tem ne 
uporablja zakrčene noge; 
– Delfin uspešno ponovi vajo, ki jo je pokazal Kitko (osvojen 19. nivo znanja, dobi v 
knjižico nalepko in pridobljen popust); 
– plava tehniko prsno, na znak Kitka se ustavi, obrne in zadrži zvezdico v hrbtnem 
položaju 30 sekund (osvojen 20. nivo znanja, dobi v knjižico nalepko in pridobljen 
popust); 
– najvarnejše reševanje drugega je reševanje z obale; 
– učenje reševanja z obale; 
– zna uporabljati reševalni obroč z vrvjo in našteje 3 reševalne pripomočke; 
– naloga reševanja z obale: Kitko je v vodi, od roba bazena oddaljen do 3 metre, 
Krokodilček vrže reševalni obroč ali reševalno tubo proti njemu in ga potegne k robu 
bazena (osvojen 21. nivo znanja, dobi v knjižico nalepko in pridobljen popust); 
– Kitko je od roba bazena preveč oddaljen, da bi mu Krokodilček lahko pomagal z 
reševalnim obročem ali tubo (nima tako dolge vrvice), v tem primeru poskuša najti 
plavajoč predmet in mu ga vrže v bližino, nato pokliče na pomoč odraslo osebo; 
– Krokodilček z roba bazena 3-krat s plavajočim predmetom zadane v takem dosegu, da 
lahko Kitko zagrabi predmet, Kitko je od roba bazena oddaljen do 6 metrov (osvojen 
22. nivo znanja, dobi v knjižico nalepko in pridobljen popust); 
– odmor, Kitko zapusti bazen; 
– po odmoru se vrneta v bazen Krokodilček in Delfin: sledi učenje nadaljevalne tehnike 
hrbtno; 
– na kopnem stoji od stene oddaljen 10 cm, s hrbtom obrnjen proti njej, izvaja zaveslaje 
hrbtno z eno roko, ena roka priročena, druga je vzročena, z vzročeno roko se z dlanjo 
najprej dotakne stene, s telesom rahel zasuk v smeri zaročene roke, v višini glave 
pokrči roko, da se s komolcem dotakne stene, drsi po steni s komolcem, dlan je od 
stene oddaljena 10 cm, zaveslaj zaključi s ploskom dlani ob stegnu po steni; 
– še vedno stoji ob steni in izvaja zaveslaje hrbtno z eno roko, druga iztegnjena in 
vzročena; 
– ob steni vaja roka roko čaka z zaveslaji hrbtno; 
– ob steni zaveslaji hrbtno; 
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– leži v hrbtnem položaju na robu bazena in izvaja zaveslaje hrbtno z eno roko na strani 
bazena; 
– se obleče majico in gre v vodo; 
– v vodi do ramen, se odrine od tal bazena in hkrati preide v vodoravni prsni položaj, 
roke so vzročene, noge iztegnjene, ta položaj poskuša zadržati 3 sekunde (ugotavljanje 
razlik z majico in brez nje); 
– v globini do ramen, oblečen v majico, preteče 10 metrov (osvojen 23. nivo znanja in 
dobi v knjižico nalepko); 
– stopi iz vode, sleče in ožame majico ter jo da sušiti, poišče plovec ali drug pripomoček 
in gre nazaj v vodo; 
– plava zaveslaje hrbtno s kovancem na čelu, plovec je med nogami, tekmujeta eden 
proti drugemu; 
– plava soročne zaveslaje hrbtno, poljubni udarci; 
– odmor; 
– brez vmesnih počitkov in postankov plava 10 minut (v aplikaciji bo plaval hrbtno 
tehniko), hitrost plavanja si prilagaja sam, zvezdica v hrbtnem položaju in plavanje na 
mestu nista dovoljena (osvojen 24. nivo znanja in naredi prvi pogoj za pridobitev 
srebrnega delfina); 
– odmor; 
– učenje nadvodnega obrata hrbtno; 
– plava hrbtno in se vmes obrne v prsni položaj; 
– dotik stene z dlanmi v prsnem položaju, pokrči noge in jih premika proti steni; 
– dotik sten z dlanmi v prsnem položaju, hkrati pokrči noge in jih nastavi na steno, roke 
so iztegnjene in vzročene v nasprotni smeri stene, glava nad vodno gladino, sonožen 
odriv od stene, drsenje pod vodo in izplava v enakem položaju; 
– ponovi prejšnjo vajo, s tem da na koncu pred odrivom potopi glavo pod vodo; 
– preplava 5 metrov tehniko hrbtno, pred prihodom na steno obrat v prsni položaj in 
nadvodni obrat hrbtno, po obratu in drsenju pod vodno gladino naredi še 3 zaveslaje 
(osvojen 25. nivo znanja, dobi v knjižico nalepko in pridobljen popust); 
– odmor; 
– preplava 50 metrov (učenec, star od 7 let do vključno 14 let) ali 100 metrov (učenec, 
starejši od 15 let) v tehniki hrbtno, začne s skokom na glavo, med izplavanjem se 
obrne v hrbtni položaj in plava 50 ali 100 metrov hrbtno, plava v vodoravnem, 
hrbtnem položaju z izmeničnimi udarci in zaveslaji hrbtno, na steni se obrne z 
nadvodnim obratom hrbtno (osvojen 26. nivo znanja in naredi drugi pogoj za 
pridobitev srebrnega delfina); 
– odmor, se obleče v majico in se pripravi; 
– oblečen v majico preplava 15 metrov, plavanje prične s skokom na noge in ga brez 
dotika dna, bazenskega roba ali drugega dokonča (osvojen 27. nivo znanja, narejen 
zadnji tretji pogoj za pridobitev srebrnega delfina, dobi v knjižico srebrnega 
delfina ter pridobljen popust); 
– odmor, se sleče, ožame majico ter jo da sušiti; 
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– če je že opravil vse naloge in vaje pri tehniki prsno in kravl, lahko pristopi k naslednji 
nalogi, če ne, bo naslednja stopnja počakala, da opravi še omenjeni tehniki in se na to 
vrne, da poskusi preplavati 150 metrov; 
– preplava 150 metrov mešano, od tega v poljubnem vrstnem redu 50 metrov prsno, 50 
metrov hrbtno in 50 metrov kravl, nalogo opravi brez večjih napak (velika napaka pri 
kravlu je dvigovanje glave iz vode pri vdihu, veliki napaki pri prsnem plavanju sta 
nesimetričen udarec in da stopalo med udarcem ni nastavljeno, veliki napaki pri 
hrbtnem plavanju sta sedeči položaj in nepravilna koordinacija med rokami, velike 
napake pri skoku na glavo so skok na ploh, skok na strehico in skok brez odriva), 
nalogo začne s skokom na glavo, od stene bazena se odrine z nadvodnim obratom 
(osvojen 28. nivo znanja, dobi v knjižico zlatega delfina in pridobljen popust – 
postane PLAVALEC Odlične šole plavanja); 
 
3. stopnja – Morski psi (Opozorilo za starše: otrok je dober plavalec, zato ga podpirajte 
pri vseh vodnih in ob vodnih aktivnostih, vendar ga pri tem še vedno nadzorujte!) 
 
V tej stopnji aplikacije vlogo učenca predstavlja Krokodilček, medtem ko vlogo učitelja 
predstavlja Morski pes. Morski pes v aplikaciji razlaga, uči in demonstrira vse odspodaj 
naštete vaje in naloge, ki jih mora Krokodilček zadovoljivo posnemati, če želi napredovati v 
višji nivo znanja znotraj 3. stopnje. 
 
Ker je Krokodilček že dosegel nivo znanja Delfina, se od njega poslovi in spozna Morskega 
psa. Z Morskim psom bo Krokodilček dokončno izpopolnil svoje plavalno znanje ter se 
poskušal še v različnih vodnih športih. V zadnji stopnji bo Morski pes Krokodilčka najprej 
naučil še zadnjo, njemu nepoznano tehniko plavanja: 
 
– poduči o tehniki delfin; 
– na kopnem stoji bočno ob steni in riše z ramensko osjo osmico, telo se valovito giblje, 
roke so v priročenju; 
– se valovito vstaja, iz čepa se počasi dviguje, z rameni in boki niha v smeri naprej  
nazaj; 
– naredi povaljko na steni, stoji 10–20 cm od stene, s prsmi obrnjen proti njej, z rameni 
se dotakne stene in naredi povaljko po steni navzdol do kolen; 
– se premakne v vodo v stojno globino vode, stoji na eni noge, na strani stoječe noge se 
opira na rob bazena, z aktivno nogo zamahuje, s telesom se giblje naprej nazaj;  
– skače kot delfin, valoviti poskoki v plitvi vodi z izrazitim dvigovanjem bokov, sonožni 
odriv; 
– ponovi prejšnjo vajo, enonožni odriv, drugo no prosto vleče za seboj; 
– odmor; 
– na kopnem učenje udarca delfin; 
– na tleh v opori sedno pred rokami, noge, dvignjene od tal, hkrati jih krči in izteguje, 
stopala zasukana navznoter in iztegnjena; 
– se usede na rob bazena in ponovi prejšnjo vajo z nogami v vodi; 
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– skupaj z Delfinom udarja delfin, Delfin ima roke oprte v pas, za seboj vleče 
Krokodilčka, ki se ga z iztegnjenimi rokami drži za zapestje in sproščeno udarja 
delfin; 
– na mestu v pokončnem položaju plava udarce delfin, roke ima priročene; 
– na mestu v pokončnem položaju plava udarce delfin, ena roka v priročenju, druga v 
vzročenju; 
– na mestu v pokončnem položaju plava udarce delfin, roke so v vzročenju; 
– v hrbtnem položaju plava udarce delfin, roke so priročene, intenzivno gibanje z 
nogami, boki in rameni; 
– plava udarce delfin, roke v vzročenju, giba se kot pri prejšnji vaji s tem, da so ramena 
bolj umirjena; 
– na mestu v pokončnem položaju plava udarce delfin vsaj 10 sekund, roke ima 
poljubno (osvojen 1. nivo znanja in pridobljen popust); 
– v hrbtnem položaju pod vodno gladino plava udarce delfin, roke so iztegnjene in 
vzročene; 
– plava udarce delfin, roke v priročenju, bičasto iztegovanje nog; 
– udarci delfin pod vodno gladino z iztegnjenimi in vzročenimi rokami; 
– pod vodo preplava 5 metrov z udarci delfin (osvojen 2. nivo znanja); 
– odmor, pridruži se reševalec Kitko, ki pove še več o možnostih reševanja; 
– učenje osebnega reševanja; 
– učenje reševalnega skoka skupaj s Kitkotom, skok na noge, glava ves čas nad vodno 
gladino; 
– samostojno naredi reševalni skok; 
– učenje reševalnega kravla, glava nad vodno gladino, pogled usmerjen v ponesrečenca; 
– plava reševalni kravl vsaj 10 metrov (osvojen 3. nivo znanja in pridobljen popust); 
– v stojni globini bazena (voda do prsi), se potopi do dna bazena, poišče in pobere 1 kg 
utež in jo pod vodo premakne do nastavljenega obroča, ki bo od uteži postavljen vsaj 3 
metre stran (osvojen 4. nivo znanja); 
– odmor; 
– se pripravi in naredi nalogo osebnega reševanja: reševalni skok v vodo, reševalni kravl 
8 metrov, zaustavitev v pokončnem položaju, z nogami udarja prsno raznožno, z 
rokami izvaja osmice na vodni gladini, se nadiha in umiri, naredi potop z glavo naprej 
do dna bazena, pobere 1 kg utež, pod vodo preplava do roba bazena, oddaljenega 
največ 4 metre, in utež odloži na rob bazena (osvojen 5. nivo znanja in pridobljen 
popust); 
– odmor; 
– na kopnem spozna reševalne prijeme za onemoglega ponesrečenca, ponesrečenca v 
agoniji in negibnega ponesrečenca, Kitko mu razloži in demonstrira vse prijeme; 
– Krokodilček preplava 10 metrov s prijemom onemoglega od zadaj za ramena ali s 
prijemom onemoglega od spredaj za ramena ali z mornarskim prijemom, Kitko je v 
vlogi ponesrečenca (osvojen 6. nivo znanja in pridobljen popust); 
– odmor; 
– na robu bazena spozna pravilni vrstni red oživljanja ponesrečenca; 
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– opiše potek oživljanja pri nezavestnem ponesrečencu, ki ne diha, srčni utrip ima 
otipljiv in pri nezavestnem ponesrečencu, ki ne diha in nima otipljivega srčnega utripa 
(osvojen 7. nivo znanja); 
– odmor; 
– učenje zaveslaja delfin; 
– na kopnem stoji razkoračno v predklonu in riše ključavnico; 
– v vodi stoji razkoračno v predklonu in izvaja zaveslaje delfin; 
– v hoji po vodi izvaja enako vajo; 
– skupaj z Morskim psom skuša z eno roko narediti zaveslaj delfin, druga roka 
iztegnjena in vzročena, leži v prsnem položaju, Morski pes ga drži za pete; 
– vaja roka roko čaka z zaveslaji delfin z eno roko, Morski pes ga še vedno drži za pete; 
– zaveslaji delfin skupaj z Morskim psom; 
– poišče plovec ali pripomoček in ga med nogami stiska ter plava zaveslaje delfin z eno 
roko, druga roka je vzročena in iztegnjena; 
– s plovcem ali pripomočkom med nogami, vaja roka roko čaka z zaveslaji delfin z eno 
roko, čakajoča roka je iztegnjena in vzročena; 
– odmor; 
– Morski pes in Krokodilček se pridružita ostalim vodnim junakom pri igri vodne 
košarke (osvojen 8. nivo znanja, dobi v knjižico nalepko, prvi pogoj za pridobitev 
bronastega morskega psa in pridobljen popust); 
– odmor, se pripravi na daljše neprekinjeno plavanje; 
– preplava 1000 metrov brez vmesnih počitkov in postankov, hitrost plavanja si 
prilagaja sam (osvojen 9. nivo znanja, dobi v knjižico bronastega morskega psa in 
pridobljen popust) 
– odmor; 
– na kopnem učenje gibanja glave in zaveslaja delfin; 
– stoja razkoračno v predklonu, zaveslaj z dviganjem glave gor dol; 
– v vodi ponovi prejšnjo vajo; 
– posnema podvodno kačo in poskuša z valovanjem glave gor dol doseči valovito 
gibanje (glava je nenehno pod vodo); 
– skupaj z Morskim psom udarja delfin, Morski pes ima roke oprte v pas in vleče za 
seboj Krokodilčka, ki se z iztegnjenimi rokami drži za zapestje in sproščeno udarja 
delfin ter skladno z udarci dviguje glavo za vdih; 
– ponovita prejšnjo vajo, s tem da Morski pes hodi vzvratno in vleče Krokodilčka za 
komolce; 
– vzame plavalno desko ali drug pripomoček in plava udarce delfin z vdihom na vsak 
peti udarec; 
– s plavalno desko ali z drugim pripomočkom plava udarce delfin z vdihom na vsak 
četrti udarec; 
– s plavalno desko ali z drugim pripomočkom plava udarce delfin z vdihom na vsak 
tretji udarec; 
– odloži plavalno desko oziroma pripomoček; 
– plava udarce delfin, roke so vzročene, na vsak peti udarec dvigne glavo in vdihne, ob 
vdihu naredi kratek zaveslaj prsno, glava aktivno giba gor dol; 
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– ponovi prejšnjo vajo, s tem da dvigne glavo in vdihne na vsak četrti udarec; 
– dvigne glavo in vdihne na vsak tretji udarec; 
– v stojni globini vode stoji razkoračno v predklonu in izvaja zaveslaje delfin, skladno z 
dihanjem dviga glavo gor dol; 
– hodi v vodi v predklonu in izvaja zaveslaje delfin, skladno z dihanjem dviga glavo gor 
dol; 
– v prsnem položaju leži na vodni gladini, Morski pes ga drži za pete, Krokodilček 
izvaja zaveslaje delfin z eno roko, druga roka iztegnjena in vzročena, skladno z 
zaveslaji giba glavo gor dol; 
– ponovi prejšnjo vajo, s tem da dela vajo roka roko čaka z zaveslaji delfin z eno roko; 
– Morski pes za pete še vedno drži Krokodilčka, ta poveže zaveslaje delfin; 
– vzame plovec ali drug pripomoček in ga med nogami, zaveslaje delfin z eno roko; 
– s plovcem ali z drugim pripomočkom izvede vajo roka roko čaka z zaveslaji delfin z 
eno roko, druga roka je iztegnjena in vzročena; 
– s plovcem ali drugim pripomočkom povezane zaveslaje delfin, glava aktivno gor dol; 
– s plovcem ali drugim pripomočkom preplava 25 metrov z zaveslaji delfin in aktivno 
glavo (osvojen 10. nivo znanja); 
– odmor; 
– učenje nadvodnega obrata delfin; 
– v prsnem položaju se odrine od stene z iztegnjenimi vzročenimi rokami, najprej se 
potopi, iztegne roke v vzročenje in se nato odrine pod vodno gladino; 
– v bočnem položaju se odrine od stene z iztegnjenimi vzročenimi rokami, z eno roko se 
drži za rob bazena, drugo ima iztegnjeno v smer odriva, roko, s katero se drži roba 
bazena, prenese k že iztegnjeni roki, sledi potop telesa in glave ter odriv od stene; 
– drsi do stene v prsnem položaju z rokami vzročenimi, ko se soročno dotakne stene, 
eno roko prenese pod vodno gladino, drugo pa nad vodno gladino in po pet 
sekundnem premoru še odriv od stene; 
– v prsnem položaju z vzročenimi rokami drsi do stene, ko se soročno dotakne stene, 
eno roko prenese pod vodno gladino, drugo pa nad vodno gladino in čim hitrejši odriv 
od stene; 
– v tehniki delfin preplava 5 metrov in izvede nadvodni obrat delfin, dolgo drsenje pod 
vodno gladino pred prihodom na steno in izplavanju z udarci delfin na vodno gladino 
(osvojen 11. nivo znanja in pridobljen popust); 
– Morski pes in Krokodilček se pridružita ostalim vodnim junakom pri igri vaterpola 
(osvojen 12. nivo znanja, dobi v knjižico nalepko, prvi pogoj za pridobitev 
srebrnega morskega psa in pridobljen popust); 
– odmor; 
– preplava 8 metrov s tehniko delfin brez pripomočkov (pridobljen popust), če mu gre, 
nadaljuje naprej s tehniko delfin in skuša narediti naslednjo vajo; 
– s tehniko delfin preplava 25 metrov, skoči na glavo v vodo, plava z valovitim 
gibanjem telesa, s sonožnimi udarci in soročnimi zaveslaji, pri čemer vdihne ob 
vsakem ali vsakem drugem zaveslaju, na steni se obrne z obratom delfin (osvojen 13. 
nivo znanja in dobi v knjižico srebrnega morskega psa); 
– odmor, odide z bazena in gre preizkusiti različne vodne športe na naravna kopališča; 
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– na mirni reki se preizkusi s kajakom ali kanujem; 
– naloga: na kajaku ali kanuju 2 minuti obdrži ravnotežje na kajaku ali kanuju in opravi 
s kajakaško ali prilagojeno za kanu progo (osvojen 14. nivo znanja, dobi v knjižico 
nalepko in pridobljen popust); 
– z reke se odpravi proti jezeru; 
– na njem se preizkusi s supom; 
– s supom pravilno vesla po označeni 50 metrski poti, med izvedbo naloge ne pade v 
vodo (osvojen 15. nivo znanja, dobi v knjižico nalepko in pridobljen popust); 
– z jezera se odpravi do morja; 
– na morju se spozna z osnovami jadranja na deski; 
– prejadra 50 metrov v eno smer, se obrne in zajadra nazaj do izhodiščne točke, med 
jadranjem lahko pade v vodo (osvojen 16. nivo znanja, dobi v knjižico nalepko in 
pridobljen popust);  
– z morja se odpravi v zdravilišče na bazen; 
– v zdravilišču poteka vodna aerobika, zato se pridruži vadečim v vodi; 
– pravilno ponovi vse vaje, ki jih demonstrira inštruktorica vodne aerobike (osvojen 17. 
nivo znanja, dobi v knjižico nalepko in pridobljen popust); 
– z zdravilišča se odpravi nazaj v bazen; 
– priključi se treningu umetnostnih plavalk; 
– izvede določeno, natančno, sinhrono plavanje ali točko skupaj z umetnostnimi 
plavalkami (osvojen 18. nivo znanja, dobi v knjižico nalepko in pridobljen 
popust); 
– odmor; 
– preplava 200 metrov mešano in v poljubnem vrstnem redu (50 metrov delfin, 50 
metrov prsno, 50 metrov hrbtno in 50 metrov kravl), nalogo začne s skokom na glavo, 
od stene se odrine z nadvodnim obratom, nalogo opravi brez večjih napak (osvojen 
19. nivo znanja, dobi v knjižico zlatega delfina in pridobljen popust); 
– odmor; 
– Krokodilčku in Morskemu psu se pridruži Delfin, ki pokaže še hitrejšo in 
učinkovitejšo plavalno tehniko; 
 
V aplikaciji je Krokodilček prišel do vseh lovorik in zaključil s svojim učenjem plavanja, 
vendar mora še vedno obnavljati znanje ter pridno trenirati, da bo ostal v plavalni kondiciji. V 
resničnem okolju se je učenec, če je prišel do te stopnje, seznanil z vsemi plavalnimi 
tehnikami in tako postal dober plavalec, vendar potrebuje še veliko vaje, če bo hotel biti hiter 
in uspešen kakor Morski pes. Če hoče postati hiter in vzdržljiv, mora veliko trenirati in biti 
vodno aktiven. V naslednjih mesecih mora vsaj enkrat obiskati umetno ali naravno kopališče 
(za potrditev se smatra slika njega z vode, kjer je viden datum slike) in se seznaniti z vsaj 
enim vodnim športom, da bo lahko pridobil vse želene morske pse. Če želi osvojiti srebrnega 
in zlatega morskega psa, se mora seznaniti z vsaj tremi vodnimi športi. Lahko izbira med 
športi, kot so: kajak/kanu, rafting, supanje, umetnostno plavanje, vodna aerobika, vaterpolo, 







Rezultat projekta bo aplikacija, ki bo temeljila na igri. Uporabniki se bodo preko igre učili o 
pomenu plavanja ter s pokazanim znanjem v vodi, na vodi in ob njej dobivali diplome in 
nalepke, ki jih bodo skrbno lepili v svoje knjižice. V aplikaciji bodo prav tako imeli knjižico, 
kjer bodo zbirali svoje nalepke ter pridobivali še dodatne popuste pri različnih podjetjih in 
partnerjih, ki bodo podprli aplikacijo Plavaj in zmagaj. Podobna aplikacija je slovenski 
»Talking Tom«, kjer ne gre za poudarek na učenju športne vsebine, vendar dosegajo odlično 
stopnjo uporabnosti, saj je že v prvih dveh letih dosegel tri milijarde uporabnikov. Glede na 
našo statistiko bi bilo na začetku z aplikacijo v stiku približno 180.000 tisoč uporabnikov, ki 






Namen magistrskega dela je bila predstavitev opisnega dela aplikacije Plavaj in zmagaj, 
skupaj v povezavi s podjetniško obliko poslovanja. Z analizo vseh faktorjev, ki bodo vplivali 
na aplikacijo, smo želeli dobiti odgovor, ali se bi splačalo izdelati tovrstno aplikacijo ter ali bi 
aplikacija uspešno zaživela v slovenskem prostoru. 
 
Mobilna telefonija je vsak dan v večjem porastu, zato so potrebe po zanimivih in atraktivnih 
aplikacijah vse večje. Ljudje se vse več časa zadržujemo na pametnih telefonih ter si krajšamo 
dneve z iskanjem različnih vsebin po spletu, uporabljamo spletna družabna omrežja, ki so 
namenjena zabavi, komuniciranju, vzpostavljanju družbenih odnosov ter razvedrilu z 
igranjem iger itn. Na podlagi tega moramo kot športni navdušenci uporabnikom ponuditi 
zanimivo in poučno vsebino, ki jo bi lahko uporabljali preko svojih pametnih telefonov. 
Izdelki in storitve morajo biti uporabnikom všečne in uporabne, da se bodo v svojem prostem 
času odločili za uporabo le-te.  
 
Poslovna ideja aplikacije Plavaj in zmagaj zajema dejavnosti, kot je uporaba pametnega 
telefona v povezavi s plavanjem. Plavanje je gibanje v vodi, zato je plavalno znanje v 
današnjem času še kako pomembno. Aplikacija bo nadgradnja programa Naučimo se plavati, 
ki že več kot 50 let dosega odlične rezultate v šolskem sistemu. Bistvena sprememba z 
uporabo aplikacije bo hitrejše in nazornejše učenje plavanja ter sistematičen pregled Plavalne 
zveze Slovenije o sposobnostih njenih članov. S pomočjo poslovnega modela smo opredelili 
možnosti za uspešen razvoj aplikacije Plavaj in zmagaj.  
 
Preden podjetje oziroma storitev vstopi in začne poslovati na tržišču je zaželeno, da podjetje 
pozna svoje prednosti in slabosti ter na kakšne priložnosti in nevarnosti lahko naleti pri 
poslovanju. Zaradi tega je bila za oceno uspešnosti poslovanja aplikacije uporabljena SWOT 
analiza, s pomočjo katere smo prepoznali glavne prednosti in slabosti v notranjem okolju 
podjetja in se hkrati usmerili na priložnosti in nevarnosti zunanjega okolja podjetja. Ključne 
prednosti aplikacije Plavaj in zmagaj so obvezni program plavanja v šolah, število 
uporabnikov, strokovno usposobljen kader, nadzor nad uporabniki, sistematičen in enak način 
učenja plavanja po vsej Sloveniji, zagotovljena varnost, predhodno znanje uporabnikov, 
zanimivost aplikacije in točna povratna informacija Plavalni zvezi Sloveniji o plavalnem 
znanju v slovenskem prostoru. Glavno slabost aplikacije bo v začetku predstavljal visok 
strošek izdelave, ki bo prvotno v slovenskem jeziku, zato ne bo mogoč prodor na svetovni trg. 
Med slabosti aplikacije sodijo še otroci in mladostniki, ki ne bodo imeli svojih pametnih 
telefonov in tisti, ki bodo le-te imeli, vendar s strani staršev ne bodo časovno omejeni pri 
njihovi uporabi. Priložnosti oblikujejo spodbujanje zdravega načina življenja skupaj s 
pametnim telefonom, celoletna dejavnost, vsebinsko povezana ponudba, veliko število 
bazenov, plavalnih klubov in društev. Med nevarnosti, ki lahko ogrozijo uspešno poslovanje 
aplikacije, je nezanimanje staršev, otrok in šol po uporabi aplikacije, dvig cen plavalnih 




V magistrski nalogi je bila za analizo konkurence uporabljena Porterjeva analiza petih silnic, 
ki je prikazala nivo konkurenčnosti v panogi, ki se odvija v ožjem in širšem okolju podjetja. 
Plavalna zveza Slovenije, ki bo potencialni kupec in uporabnik aplikacije, ima že tradicijo ter 
dober sistem učenja plavanja, zato ne bo prihajalo do konkurence znotraj slovenskega 
prostora. S pomočjo aplikacije Plavaj in zmagaj si bo Plavalna zveza Slovenije ustvarila 
močno blagovno znamko s točno določenim spektrom uporabnikov, ki bodo vsako leto preko 
šole vstopili v program Odlične šole plavanja. Na podlagi analize petih silnic ima Plavalna 
zveza Slovenije, skupaj s partnerjema X in Y, veliko priložnost za razvoj in rast, saj podobne 
aplikacije v našem prostoru še ni. Bo prva aplikacija, ki bo delovala po načelih s šolo 
obveznim programom. Vsi, ki bodo pod okriljem Odlične šole plavanja, bodo šli preko 
aplikacije čez pravilno in točno določeno metodiko učenja plavanja. Športnim pedagogom in 
trenerjem bo aplikacija predstavljala dodano vrednost, saj bodo učili po njenih korakih, ki bo 
smiselno načrtovana za posamezen sklop plavalne tehnike. V Sloveniji trenutno ne obstaja 
aplikacija s področja športa, ki bi zajemala metodične korake učenja nekega športa in bi 
športnim pedagogom omogočala kakovostnejšo in lažjo izvedbo tega športa na urah športne 
vzgoje. Aplikacija bo narejena najprej v slovenskem jeziku, kasneje pa tudi v tujem jeziku, 
zaradi svetovnega merila in pridobivanja novih potencialnih uporabnikov, ki bodo aplikacijo 
uporabljali za zabavo, učenje novih vsebin ali za pridobivanje popustov pri določenem 
ponudniku znotraj aplikacije. Tržišče se bo v Sloveniji vsakoletno širilo, saj bodo vedno 
znova prihajali novi uporabniki, medtem ko se bodo obstoječi z aplikacijo še srečevali v 
poznejšem obdobju  
 
Poslovni model je sestavljen iz devetih gradnikov, kjer glavno vlogo odigrata vrednost in tržni 
oziroma uporabniški segment, hkrati je odvisno še od partnerjev, kapacitet, stroškov, 
prodajnih kanalov, marketinga, distribucije, cenovnega modela, strategije rasti in strategije 
konkurence. Tržni oziroma uporabniški segment znotraj aplikacije Plavaj in zmagaj 
predstavljajo osnovnošolci, srednješolci, člani v plavalnih klubih in društvih, športni 
navdušenci, rekreativci in vsi ostali, ki si bodo želeli pridobiti popuste in ugodnosti znotraj 
aplikacije. Vrednost bo predstavljala pravilna tehnika učenja plavanja, povezava ponudnikov 
različnih vodnih športov, prav tako pa bo vsak uporabnik lahko izvedel kaj novega in 
koristnega. Partnerja bosta podjetji X in Y, ki bosta izdelala aplikacijo. Potencialni kupci 
bodo plavalni klubi, društva in šole pod okriljem Plavalne zveze Slovenije. Kapacitete bo 
predstavljalo število pametnih telefonov med otroci in mladostniki, bazeni, naravna in umetna 
kopališča. Stroški, ki bodo nastajali znotraj aplikacije, bodo plače programerja, arhitekta IT in 
športnega koordinatorja ter stroški povezani z amortizacijo, s promocijskim materialom in 
oglaševanjem. Strategija rasti se bo kazala v ustreznem kadru, odlični organizaciji in  
edinstvenosti na tem področju. Prodajni kanali, distribucija in marketing bodo potekali preko 
spletnih trgovin, specializiranih prodajalen in socialnega omrežja. Vir prihodkov oziroma 
cenovni model bo temeljil na podlagi števila prenosov aplikacije, dohodka vključenih 
partnerskih podjetij, prodaje oglasnega prostora ter Fundacije za šport in Ministrstva za 
izobraževanje, znanost in šport, ki bosta podprla aplikacijo. Konkurenčna strategija bo 
narekovala dobre partnerske odnose, večala se bo prepoznavnost blagovne znamke in s tem 
zanimanje za vodne športe ter plavanje. 
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Z vidika vseh analiz lahko sklepamo, da bo aplikacija Plavaj in zmagaj zaživela pod pogojem, 
če bo narejena natančno, dovršeno, zanimivo, zabavno, poučno in bo pri učenju plavanja 
lahko nadomeščala vlogo učitelja ali trenerja. Največja težava bo visoka cena izdelave 
aplikacije pred prihodom le-te na trg. Če bo vrednost izdelave aplikacije prevelika, bomo 
najprej zmanjšali produkcijsko vrednost (znotraj aplikacije bomo zmanjšali obseg vaj in 
nalog) in s tem znižali stroške. Pri prilivih bomo računali na nepovratna sredstva Fundacije za 
šport, Podjetniškega sklada in evropskih sredstev projekta Eureka. Ali bo aplikacija zaživela, 
bomo izvedeli šele takrat, ko bo v pogonu, do takrat pa lahko le sklepamo in predvidimo 
prednosti in slabosti iz našega poslovnega modela ter poskušamo slediti smernicam in priti do 
pozitivnega zaključka. Iz izračuna poslovnega izida trdimo, da bo aplikacija v prvih štirih 
letih svojega obstoja bila v pozitivnem trendu pod pogojem, da bomo pridobili zgolj evropska 
nepovratna sredstva. Peto leto bo v okviru obstoja aplikacije prelomno, saj bo ob 
predpostavki, da ne bo dodatnih sredstev partnerjev ali vlagateljev, prišlo do izgube. Veliko 
vlogo bodo odigrale tudi slovenske šole, ki bodo s potrjenim programom Dobre šole plavanja 
in preslikave aplikacije Plavaj in zmagaj v šolski prostor pripomogle k dvigu uspešnosti in 
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6.1 IZRAČUN POSLOVNEGA IZIDA 
 
leto 2019 2020 2021 2022 2023
A. POSLOVNI PRIHODKI v EUR 100.000,00 100.000,00 100.000,00 ? ?
I. Čisti prihodki od prodaje na domačem  
trgu 0 EUR 0 EUR 0 EUR 0 EUR 0 EUR
II. Čisti prihodki od prodaje na trgu EU 0 EUR 0 EUR 0 EUR 0 EUR 0 EUR
III. Finančni prihodki ? (partnerji) ? (partnerji) ? (partnerji) ? (partnerji) ? (partnerji)
IV. Drugi prihodki 100.000,00 EUR 100.000,00 EUR 100.000,00 EUR 0 EUR 0 EUR
B. POSLOVNI ODHODKI v EUR 105.600,00 66.200,00 64.900,00 37.800,00 37.800,00
1. Stroški blaga, materiala in storitev 0 EUR 0 EUR 0 EUR 0 EUR 0 EUR
1.2. Stroški materiala 0 EUR 0 EUR 0 EUR 0 EUR 0 EUR
1.3. Stroški storitev 0 EUR 0 EUR 0 EUR 0 EUR 0 EUR
2. Stroški dela 102.000,00 EUR 63.600,00 EUR 63.600,00 EUR 37.800,00 EUR 37.800,00 EUR
2.1. Stroški plač 92.400,00 EUR 57.600,00 EUR 57.600,00 EUR 34,800.00 EUR 34,800.00 EUR
2.2. Drugi stroški dela 9.600,00 EUR 6.000,00 EUR 6.000,00 EUR 3.000,00 EUR 3.000,00 EUR
3. Stroški storitev 1600 EUR 1600 EUR 1300 EUR 0 EUR 0 EUR
3.1. Stroški promocijskih aktivnosti 600 EUR 600 EUR 300 EUR 0 EUR 0 EUR
3.2. Izdelava proizvodov 0 EUR 0 EUR 0 EUR 0 EUR 0 EUR
3.3. Stroški prevoznih storitev 1000 EUR 1000 EUR 1000 EUR 0 EUR 0 EUR
3.4. Stroški vzdrževanja 0 EUR 0 EUR 0 EUR 0 EUR 0 EUR
3.5. Stroški ostalih storitev 0 EUR 0 EUR 0 EUR 0 EUR 0 EUR
4. Amortizacija 2000 EUR 1000 EUR 0 EUR 0 EUR 0 EUR
4.1. Tablični računalniki 1000 EUR 0 EUR 0 EUR 0 EUR 0 EUR
4.2. Drugo 1000 EUR 1000 EUR 0 EUR 0 EUR 0 EUR
5. Drugi poslovni odhodki 0 EUR 0 EUR 0 EUR 0 EUR 0 EUR
C. DOBIČEK/IZGUBA (pred davkom na 
dobiček) v EUR -5600 33800 62478 12807,18 -27426,18
D. FINANČNI PRIHODKI 100.000,00 EUR 100.000,00 EUR 127.378,00 EUR 50.607,18 EUR 10373,82 EUR
E. FINANČNI ODHODKI 105.600,00 EUR 66.200,00 EUR 64.900,00 EUR 37.800,00 EUR 37.800,00 EUR
F. DAVEK NA DOBIČEK (19%) 0 EUR 6.422,00 EUR 11.870,82 EUR 2.433,36 EUR 0 EUR
G. CELOTNI DOBIČEK/IZGUBA v EUR -5600 27378 50607,18 10373,82 -27426,18
 
 
